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2016 году делать в России журнал про видеоигры может человек либо исто- 

вый, либо наивный. То есть вон тот печальный парень на иллюстрации выше. 

В «Игромании» я проработал почти пять лет. Последние полтора года плотно 

занимался журналом сначала вместе с Геворгом, а потом еще самостоятельно 
отработал шесть номеров, всякий раз повышая планку. Каждый выпуск был отдель- 
ным приключением: посленовогоднее посвящение по возвращении из Ветеду, 
созерцание ночного Амстердама, самый лучший научно-фантастический номер по 
«Стартреку», ад и угар на ЕЗ. 

Для меня история подходит к концу - после этого номера принтовой «Игроманией» 
будет заниматься другой человек. Ухожу громко: за недолгое время команда 
«Игромании» смогла перезапустить журнал и превратить его в издание, которое 
не стыдно держать в руках. Каждый месяц мы отправляемся за рубеж, общаемся с 
ключевыми фигурами игровой индустрии и делаем так, чтобы «Игромания» не была 
очередным сборником рецензий с оценками, а стала для вас артефактом, источником 
самых классных текстов и предметом для коллекционирования. 

Несколько лет назад я листал ЕОСЕ, Сате |пюгтег и другие иностранные журналы 
и не думал, что когда-нибудь у нас получится сделать настолько же качественное 
издание в плане наполнения и дизайна. Сейчас же мы лучшие, даже не из-за 
отсутствия ощутимых конкурентов, а потому, что фигачим вопреки всему и все еще 
способны надрать задницу любому. Делать видеоигровой принт сегодня — словно 
стать последним самураем, что самоотверженно бежит с клинком навстречу ружьям. 
И все причастные к видеоигровому принту такие же сорвиголовы. 

Обычно к концу всякой истории мы видим духовное развитие персонажа -— итутв 
отношении журнала ничего не меняется. Повторю те же слова, что и шесть месяцев 
назад: это все еще труд самых разных людей и колоссальный объем внутренней 
работы, на которую не всегда обращают внимание. Наш журнал внутри напоминает 
огромную живую экосистему, которая работает на самоотверженности, компромиссах 
и человеческом отношении. 

Можно сказать много слов — и все будут лишними, поэтому просто поблагодарю 
тех людей, с которыми бок о бок трудился все это время. Спасибо принтовому отделу, 
спасибо ребятам с сайта, спасибо Ивану Ефимову за лучшие обложки на свете. 
Спасибо Саше Милованову, с которого для меня началась движуха в «Игромании». 
Спасибо тебе, дорогой читатель. 


Следующий номер «Игромании» поступит в продажу 27 сентября. 


Для вас старался Ян Кузовлев, а также лучшая группа сдачи: Евгений Загатин, 
‘Денис Недыпич и Мария Луговская. 
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ОЧАКЕ СНАМРОМ$ 


НЕ ВПЕРВЫЕ НА АРЕНЕ 


АЛЕКСАНДР ПУШКАРЬ 


У ЗОРТМАЙЕ, 

как говорят разработчики, 
много проектов, но мало 
людей, поэтому основную 
работу по Сватриопз делают 

в нью-йоркско-питерской Зарег 
имегасиме, Но это не значит, что 
разработку отдали им на откуп 
‘целиком 


уквально год назад мы бурно радовались, когда 4 
ЗоНмгаге очень правильными словами описыва- 
ли свой будущий боот. Пушки, кровища, ритм — 
именно то, чего от той игры ждали, и было очень 
приятно осознавать, что разработчики это понимают. 


Главное слово: скорость 


Каким бы диким ни был перезапущенный Ооот, 
его все-таки время от времени обвиняли в том, что 
«дум-марин» стал медленнее бегать. Понятно, почему 
темп снизился: в ранних Боот и ОиаКе прицеливать- 
ся на геймпаде было бы принципиально невозможно, 
а новая игра все же адаптировалась под все актуаль- 
ные платформы. 

А вот @цаке Сватрюпз будет эксклюзивом для 
РС. И первым же словом, прозвучавшим на презента- 
ции, было «скорость». Посмотрите геймплейный ролик. 
Сравните новинку с любым шутером с консольными 
корнями. Да, именно в таком темпе игрались вторая 
и третья Оиаке. И именно в таком темпе будет играться 
Оцаке Спатрюпз. 

Это самый что ни на есть классический аренный 
мультиплеерный шутер. С оружием, появляющимся 
на карте строго по таймингу. Со сложной и запутанной 
структурой уровней, где преимущество имеет тот, кто 
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изучил все уголки и заранее наметил все маршруты. 
С рокетджампами, наконец, — прыжок на взрыве раке- 
ты здесь подбрасывает на добрые семь этажей, И рас- 
прыжка есть, и стрейфджампинг. Почти всем продви- 
нутым техникам передвижения, которым вы научились 
лет пятнадцать назад, в Оцаке Спатрюп$ должно най- 
тись применение. 


Теперь здесь тоже есть герои 


Главное нововведение относительно Оицаке 3 (@иаке 4 
и Епету Тетйогу в расчет не берем, они хорошие, 
но слишком... другие) в том, что появились герои 
и навыки. Разделение по классам не такое жесткое, как 
в Омегма{св, где на каждого приходится по одной пуш- 
ке и вороху умений. В Спатрюп$ пользуешься любым 
оружием, которое удастся найти на карте, просто вдо- 
бавок у каждого героя есть приятный бонус, способный 
помочь в бою и отчасти изменить манеру боя. 

Сами герои нам знакомы, просто в @иаке 3: Агепа 
они были строго декоративными образами, а тут обре- 
ли свои способности. К примеру, \!зог умеет время 
от времени подсвечивать силуэты врагов сквозь сте- 
ны, а Мух (допускаем, что родственница Мупх из тре- 
тьей части) на несколько секунд становится невидимой 
и неуязвимой, скрываясь от вражеского огня 


Вапдег телепортируется на короткие расстояния 
(вспомните транслокатор из Упгеа! Тоигпатег\), Зсае 
Веагег разгоняется и сносит всех на своем пути, раз- 
рывая в клочья (как бык на корриде или, если угодно, 
Джаггернаут из людей Икс). Ящеролюд Скорлагг отли- 
чается чуть большей живучестью, чем прочие, и уме- 
ет плеваться кислотой, оставляя лужи-ловушки. Знако- 
мый еще по третьей части Анарки ускоряется, новичок 
Галина расставляет усиливающие или замедляющие 
тотемы и так далее. 

При этом многие умения действуют по принципу 
«камень, ножницы, бумага». Если разогнавшийся Скей- 
лбирер побежит на Минкс, а та вдруг развоплотится — 
он просто пробежит насквозь и получит выстрел в спи- 
ну. А вот против Визора уловка бесполезна: если он 
просветит окрестности, то увидит и невидимку. Переза- 
ряжаются умения секунд по тридцать-сорок, в зависи- 
мости от персонажа, а единственный способ это уско- 
рить — собирать на карте бонусы в виде песочных часов. 


Пушки - их вы уже видели 


Что до оружия, то здесь получается дикое сочетание 
арсеналов первой и третьей Оцаке. Большей частью, 
впрочем, это проверенный набор из ОЗ: автомат, дро- 
бовик, молниемет, рэйлган, перчатка с циркулярными 


ФОАКЕСОМ 


пилами, ракетница. Из первой части взят только гвозде- 
мет. Он помощнее автомата, но пули долетают до цели 
не мгновенно, нужно просчитывать упреждение. 

Какая судьба постигла гранатомет, плазменную 
пушку и, самое главное, ВЕС - не известно. Вернее, 
разработчики-то, конечно, знают, но пока не говорят. 


О том, как ОцаКе Спатрюпз будет распространяться 
(платно, бесплатно, с подпиской?), в 14 не говорят. Еще 
не знают. Игра точно должна выйти в следующем году, 
и разработчики уверены, что у них получится встрях- 
нуть жанр сетевых соревновательных шутеров. Вещи 
типа Ёам/ВгеаКегз подозрительно бодро стремятся 
в ту же нишу, но все-таки именно с Сцаке в свое время 
начался киберспорт. 
И пора бы уже ветерану в него вернуться. № 





Потом их станет больше, хотя’ 
тут, конечно, есть сложность 
с соблюдением баланса 


Тим Уиллитс отдельно 
обращает наше внимание 

на то, что способности — 

это как бы еще один набор 
пушек, с которыми можно 
экслериментировать, Все герои 
заточены под борьбу — никаких 
танков и лекарей 
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что масштабных перестрелок 
в Ргеу почти не будет. Оружия 
на космической станции не так 
уж много, и решать проблемы 
чаще придется смекалкой 

и хитростью 


РНЕМ 


АЛЕКСАНДР ПУШКАРЬ 


омните старую поговорку «как вы лодку назо- 

вете, так она и поплывет»? Почему-то название 

Ргеу для видеоигры - такое же проклятие, как 

«Беда» для пассажирского судна. Первая часть 
оказалась жутким долгостроем, который начали раз- 
рабатывать еще в середине девяностых, а закончили 
с грехом пополам только в 2006-м после череды смен 
разработчиков и концепций. 

Потом анонсировали вторую часть, и ее постигла 
та же судьба. Не успели игроки порадоваться буду- 
щему проекту про межзвездного охотника за голо- 
вами, как тот скоропостижно закрыли. Но буквально 
пару месяцев назад, на ЕЗ, объявили, что вместо вто- 
рой части грядет перезапуск, занимается им известная 
по О!5Попогед и Агх РайаЙ$ студия АгКапе, да и вооб- 
ще это будет не просто шутер, а научно-фантастиче- 
ский экшен про эксперименты над человеком и одино- 
чество в глубоком космосе. 

Главного героя нам представили еще в тизере — 
это ученый по имени Морган Ю (может быть мужчи- 
ной или женщиной), последний живой человек на стан- 
ЦИИ «Талос-1», медленно дрейфующей по орбите Луны. 
На станцию эту напали инопланетяне, с виду напоми- 
нающие гибрид теневых монстров из 1со и некромор- 
фов из еаа Зрасе. Эдакие ожившие тени или сгустки 
дыма, к тому же с особыми силами. Самые мелкие спо- 
собны копировать форму любых бытовых предметов. 
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Для геймплея это означает, что врагом может оказать- 
ся буквально всё -— урна, пепельница, фикус в горш- 
ке. Даже валяющийся на земле пистолет, который вы 
по привычке броситесь подбирать. 


Залог выживания — осторожность и недоверие 
ко всему. Пинайте коробки, стреляйте по огнетушите- 
лям и всегда будьте готовы к тому, что пропущенный 
вами чемодан обратится в монстра у вас за спиной 
и укусит за задницу. 

Более крупная разновидность пришельцев уже 
антропоморфна и умеет быстро-быстро скакать с места 
на место. Еще более крупная просто может одним пин- 
ком загнать героя в могилу. 

Чтобы сражаться с монстрами, у героя есть впол- 
не типичный арсенал — разводной ключ, пистолет, дро- 
бовик и прочее. Кроме того, у него есть древо умений 
почти как в Эеиз Ех. Можно прокачать силу рук и нау- 
читься бросаться тяжелыми коробками. Или освоить 
быстрый бег и избегать конфронтации. 

Кроме того, у героя есть и суперсилы — как обыч- 
ные, вроде кинетического толчка, раскидывающе- 
го всех перед вами, так и чисто «свои». Разработчи- 
ки Ргеу и вам даруют способность к мимикрии. То есть 
вы можете превратиться в любой встреченный на уров- 
не предмет. Допустим, чтобы попасть в узкое окош- 
ко регистрации, герой просто стал кофейной кружкой 
и внаглую закатился в узкую щель. А чтоб забраться 





на высокий уступ, скопировал какой-то механический 
агрегат размером с кулак и потом пальнул под себя 
кинетическим толчком. Легкую машинку подбросило 
высоко в воздух и приземлило в нужной точке. 

Пока публика отходила от неожиданного поворота, 
разработчики показали еще одно устройство — пуш- 
ку СЕОО. Она стреляет неким аналогом монтажной 
пены, мгновенно застывающей в точке попадания. 
Этой пеной можно «приклеивать» монстров, заты- 
кать отверстия в трубах, из которых вырывается огонь, 
и даже натурально строить лестницы! Неприступных 
мест на карте просто не остается — что угодно можно 
залить пеной, после чего вскарабкаться наверх или 
перебраться через пропасть. 

Сама станция представляет собой одну большую 
открытую локацию, можно идти в любом направлении 
и все исследовать. Никакой уровневой структуры — 
только цели в разных углах. Где-то придется летать 
в невесомости (например, чтобы пробраться в дыру 
в обшивке и утащить оттуда ключ), где-то просто расчи- 
стить себе дорогу огнем. 

Любой предмет можно разобрать на ингреди- 
енты. А потом использовать их, чтобы распечатать 
на ЗО-принтере то, что вам нужно. По словам разра- 
ботчиков, материализовать разрешается любую вещь. 
Кстати, «разбиралка на ингредиенты» выглядит как 
вакуумная граната, всасывающая в себя все в некото- 


ром радиусе. С ее помощью можно и расчищать зава- 
лы, и расправляться с противниками. Только, судя 
по всему, запас этих гранат очень ограничен. 

Обещанная Ргеу про охоту на космических преступ- 
ников производила соблазнительное впечатление, 
и очень жаль, что тот проект закрыли. Но эта новая 
Ргеу кажется не только интересной, но и оригинальной. 
В ней есть немножечко от Роца! и Оеиз Ех, много от 
Оеа4 Зрасе и Зуз{ет ЗПоск.. 

И еще - капелька стиля от Ажапе З1и4юз, которая, 
кажется, просто не умеет создавать обычные игры. 
Тут даже приборчик, позволяющий развивать умения 
и составлять карту местности, герой каждый раз встав- 
ляет себе в глаз, вызывая оторопь у неподготовленного 
игрока. Заинтриговали, нечего сказать. 

Лишь бы проклятие неправильно названной яхты 
в очередной раз не сыграло с Ргеу злую шутку. М 


МОЖНО БУДЕТ 
свободно ходить как 
по самой станции, так и за 


ве пределами — в условиях 
нулевой гравитации, Говорят 
что за счет этого одно 
прохождение может быть 
совершенно непохожим 

на другое 


ВЛИЯНИЕ АРТА ИЗ ОИЗНОМОВЕО, 
особенно из солнечной второй 
части, ощущается достаточно 
сильно, И обратите внимание 
на лица персонажей 
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ГРАФИКА 

сильно похорошела — в первую 
‘очередь в вопросе прорисовки 
лиц. Ато к персонажам 

из первой части уже успело 
пристать обидное прозвище 
«псевдолюди» 


ОЗНОМОНЕО 2 


ЕЩЕ НЕМНОГО ПОДРОБНОСТЕЙ 


АЛЕКСАНДР ПУШКАРЬ 


ак вы помните, во второй части О!зпопогед глав- 

ных героев уже двое. После событий оригиналь- 

ной игры прошло полтора десятка лет. Малень- 

кая девочка Эмили Колдуин, которую мы тогда 
защищали что есть сил, выросла и стала императри- 
цей, заняв трон убитой матери. 

Но это лишь один род ее деятельности. Словно 
какой-нибудь Брюс Уэйн, решительная Эмили в случае 
очередной вселенской несправедливости преобража- 
ется в народного мстителя с платком на лице, скрыва- 
ющим ее личность. Она сильна, ловка, быстра и владе- 
ет целым списком магических приемов, не уступающим 
по силе талантам Корво. 

Что именно входит в арсенал боевитой императри- 
цы, разработчики показывали еще на ЕЗ. А презента- 
ция на ОцакеСоп 2016 была полностью посвящена уме- 
ниям Корво Аттано. 


Безупречный телохранитель 


Решать, за кого играть, напомним, придется в самом 
начале игры. Кампания у обоих героев общая, но отли- 
чается в деталях — иные диалоги, иная реакция публики, 
иные концовки. Их, кстати, будет очень и очень много, 
и все зависят от принятых вами по ходу игры решений. 
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Разумеется, отличается и стиль прохождения, 
но нельзя сказать, что один из героев предпочитает дей- 
ствовать скрытно, а второй лезет в открытый бой. Нет, 
и Эмили, и Корво в этом отношении вполне равнознач- 
ны, так что выбирать стоит на основании исключительно 
личной симпатии. Ну и списка умений, конечно же. 

Способности Корво, по большому счету, остались 
прежними, но их немного модернизировали. Например, 
он по-прежнему умеет телепортироваться на короткие 
дистанции, но теперь ничто не мешает ему совмещать 
это снанесением урона. «Скакнув» к очередной жертве, 
он может без промедления воткнуть ей в горло клинок. 

Обычный призыв стаи крыс улучшается до призыва 
сразу нескольких армий грызунов, которые могут просто 
убить противника или сожрать его труп, не оставив сви- 
детельств преступления. Вселение теперь тоже работает 
не только с крысами и рыбами, но и с летающими крово- 
сосами — что увеличивает свободу перемещения. 

Никуда не делось и управление временем. На пре- 
зентации Корво провернул хитрый трюк: по зада- 
нию ему нужно было доставить кое-чье тело в нужное 
место. Тело было сразу выброшено с балкона, а сам 
Корво замедлил время, спрыгнул на случайного прохо- 
жего, раздавив его всмятку, а затем снова «запустил» 
время и спокойно поймал тело внизу. 





Сам себе хозяин 


Как и в первой части, главное, чего хотят добиться раз- 
работчики, — полной свободы в выборе пути. Не хоти- 
те жертв — пусть так, крадитесь за спинами, ползай- 
те под потолком, ждите, когда персонажи договорят 
и сами покинут помещение, через которое вам надо 
пройти. Не хотите оставлять после себя никого живо- 
го — отлично, можете резать глотки со спины, можете 
брать в одну руку меч, а в другую пистолет и драться со 
стражей в открытую. 

Для тех, кому первая часть казалась слишком про- 
стой (а таких немало, ведь спецспособности действи- 
тельно делали из Корво супергероя), разработчики 
предусмотрели хардкорный режим без магии. В самом 
начале вы можете отказаться от слияния с магической 
сущностью, что зачтется и как сюжетный выбор, и как 
более сложный режим «на ачивку». 


Основным местом действия станет город Карна- 
ка. Он не только яркий и солнечный в противовес тем- 
ному и мрачному Дануоллу из первой части, но еще 
и сильно отличается по архитектуре. Здания тут стре- 
мятся ввысь, что, таки да, означает больше перемеще- 
ний по вертикали. Вдобавок разработчики напирают 
на то, что каждая миссия в их новой игре будет не про- 
стой, а тематической, выдержанной в особом стиле и с 
каким-то особым правилом, меняющим подход к игре. 

Скажем, однажды герой попадет в особняк, где 
много лет назад произошло преступление. А с собой 
у него будет призма, через которую можно видеть про- 
шлое. Так миссия и пройдет, с фактически разделен- 
ным надвое экраном, где в правой части вы видите уже 
опустевшие комнаты, а в левой — кипящую в особняке 
жизнь. И при этом вы сможете перемещаться туда-сю- 
да во времени, что-то менять в прошлом и смотреть, 
что меняется в будущем. № 


все, как правило, вооружены 
одновременно и холодным 
оружием, и огнестрелом. 
Можете комбинировать, 
можете отдать предпочтение 
чему-то одному 


ЯРКИЙ СОЛНЕЧНЫЙ СВЕТ 
отнюдь не делает игру менее 
мрачной и депрессивной. 
Авторам С5Попогед как- 

то удается сохранять 

эту атмосферу упадка 

с проблеском надежды 
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ЧАКЕСОМ 


ТНЕ ЕКОЕЯ ЭСВОШЦЬЗ: 
ЕЕСЕМО$З 





ясное дело, море разливанное. 
Аарена интерактивна, можно 
мышкой подсвечивать на ней 
таинственные символы 


игра предназначена только 

для электронных устройств — 
слишком много в ней механик 
которые невозможно воплотить 
при помощи обычных карт 


ткрытое бета-тестирование Тпе Еег ЗсгоЙз: 
Гедеп4$ стартовало одновременно с началом 
ОцакеСоп. Сейчас любой желающий может 
зарегистрироваться на сайте Ве!пезда и лично 
опробовать их коллекционную карточную игру. А она 
ценна не только тем, что там встречаются знакомые 
персонажи и понятия. К ней прилагается недурная игро- 
вая механика, которая позволит проекту помериться и с 
Неачвз1опе, и с отделившимся от «Ведьмака» гвинтом. 
Так, во всяком случае, предполагается. А что на деле? 


Основы основ 


Базовые правила здесь вызывают в памяти все-та- 
ки скорее НеайИзюпе. Есть две колоды, есть игро- 
вое поле, куда выкладываются карты-существа, а их, 
в свою очередь, можно усиливать картами-предмета- 
ми или воздействовать на них картами-заклинания- 
ми. Каждая карта имеет стоимость в мане (как водится 
в ТЕЗ, та называется тадска), на первом ходу у каждо- 
го из игроков по одной единичке, и каждый ход прибав- 
ляется еще по одной, пока не станет десять. 

Игроки по очереди разыгрывают карты из руки, пока 
хватает маны, и натравливают друг на друга существ. 
У последних могут быть особые свойства: кто-то 
вынуждает атаковать именно его, кто-то убивает с одно- 
го удара независимо от запаса здоровья противника, 
кто-то усиливает соседа или ослабляет противников. 

Все это прекрасно знакомо каждому, кто хоть раз 
в жизни запускал НеайАзюпе, поэтому лучше погово- 
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рим об отличиях. Поле здесь дополнительно разделе- 
но на две линии — левую и правую. Существа на одной 
линии не могут атаковать врагов на другой, так что, 
если ваш супермощный страж стоит слева, а все враги 
сгруппировались справа, толку от него не будет. 

Для обеих линий могут действовать дополнитель- 
ные правила. Например, если это теневая линия, то все 
выложенные на нее существа остаются неприкасае- 
мыми: их нельзя атаковать, пока они не атакуют сами. 
Или это может быть ветреная линия, и тогда время от 
времени существ будет случайным образом «сдувать» 
с нее на соседнюю. 


Цветовая дифференциация штанов 


Герои в бою не участвуют. Да и нет тут их, по боль- 
шому счету, — просто картинка с аватаркой. А колоды 
делятся на классы по совершенно другому принципу, 
более близкому к принципам Мадс: Тне бапегттд, 
по цветам. 

Есть пять базовых характеристик, которым соответ- 
ствуют пять цветов: красный — сила, зеленый — лов- 
кость, фиолетовый — выносливость, желтый — сила 
воли, синий — интеллект. В колоде можно смешать мак- 
симум два цвета, а то и вовсе оставить один. Характе- 
ристики при этом дают общее понимание игровой стра- 
тегии. В красной колоде с наибольшей вероятностью 
окажутся мощные существа с большой атакой, в фио- 
летовой — наоборот, с непробиваемой защитой. Зеле- 
ная колода будет полагаться на яды и воровство чужих 





карт, желтая — на массу мелких существ с быстрыми 
атаками, синяя — на заклинания. 

Разнообразие карт даже в пределах одного цвета 
настолько велико, что стратегия может оказаться какой 
угодно. В одну колоду умещается от полусотни до семи- 
десятикарт, что дает куда большую вариативность, чем 
в том же НеайАзюпе. 

А чтобы карты не простаивали без дела, разработ- 
чики ввели дополнительные механизмы, позволяющие 
набирать их из колоды в руку. К примеру, после поте- 
ри каждых пяти очков здоровья вы немедленно берете 
из колоды еще одну карту (если эта карта будет при- 
надлежать к типу «пророчеств», вы сможете разы- 
грать ее немедленно и без затрат маны). Так что ино- 
гда бывает даже выгодно несколько раз подставиться 
под удар, чтобы нагрести побольше. 

Помимо «пророчеств», есть и другие специфиче- 
ские механики. К примеру, карты «поддержки», кото- 
рые просто лежат себе рядом с колодой и усиливают 
одновременно всех на поле боя. 


Будущее Сиродила 


Между партиями вы растете в уровнях, получаете 
новые карты, а лишние распыляете и затем можете 
купить новые. Здесь все вполне стандартно, включая 
и то, что в игре есть кампания с сюжетом, рассказыва- 
ющая о дальнейшей судьбе империи: ее пытаются под- 
мять под себя эльфы. 

Те, кто с серией Тне Ещег Зсго!$ знаком плотно, 
получат от игры дополнительную выгоду. Это и продол- 
жение той самой истории, что тянется еще со времен 
Тве Е!Фег ЗсгоЙз: Агепа, и просто возможность поде- 
ржать в руках карты со милыми сердцу изображения- 
мии послушать знакомые реплики («Раньше меня тоже 
вела дорога приключений...»). 

Местами разработчики проявляют чувство юмора. 
Скажем, тут есть легендарная карта «Восторженный 
фанат» - тот, что банным листом цеплялся к вам после 
победы на арене в ОЫМоп. Здесь он, во-первых, имеет 


О 


СВОЙСТВО «страж», вынуждающее противника атаковать 
именно его. Во-вторых, будучи убитым, он через какое-то 
время возвращается. Ну а в-третьих, вообще не может 
атаковать и сопротивляться. Просто путается под нога- 
ми, ломая противнику тактику. Да, черт подери, именно 
таким — раздражающим и бесполезным — мы его помним! 


Что там в Тпе Е! ег Зсгойз: (едепа$ с балансом и мета- 
геймом, мы узнаем, когда поиграем хотя бы месяц. 
На первый взгляд, все по уму. Карт прорва, свойства 
у них очень разные и порой неожиданные, партии игра- 
ются быстро, задорно. Но ни одна коллекционная кар- 
точная игра не застрахована от того, что в ней со вре- 
менем накопают пару-тройку самых выигрышных ком- 
бинаций и будут использовать только их. 

Гедепа$ только-только начинает свой путь, впереди 
еще масса патчей и дополнений. Пока что только на ПК, 
в будущем - на 0$ и Апаго4. Пошатнуть НеайНзюпе 
не так-то просто (если вообще возможно), но... попро- 
бовать-то стоит! 


В ТЕЗ: ЦЕВЕМО$. 

тот, кто ходит вторым, 
получает не одну единичку 
магии сверх обычного, а сразу 
три! Но использовать их можно 
только по одной за ход 


ВОН ТЕ ТУЧКИ 

вкружочке на правом краю 
означают, что линия - теневая, 
Выложенные туда карты 

не могут быть выбраны целью 
на первом ходу 
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КОМУ НУЖНЫ 
СЛОЖНЫЕ ИГРЫ 


ОБЪЯСНЯЕМ НА ПРИМЕРЕ РОВ! 


ческие отзывы от некоторых игроков: люди бук- 
вально сходили с ума от игры, влюблялись в нее 
сильнее, чем я мог даже мечтать. Но другие игроки 
и рецензенты, напротив, игрой не прониклись и даже 
чувствовали себя отвергнутыми ею. И за это они Рип 
раскритиковали. 
Ситуация вполне честная, но есть один нюанс: 
не все игры годятся для вас. Это и называется разноо- 
бразием. И это хорошо. 


Г] осле релиза Рий мы получили просто фантасти- 
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ЭМЕРИК ТОА 


ГОТОВЬТЕСЬ 
страдать и ненавидеть 


Разумеется, бывают и откровенно средненькие, и пло- 
хие игры. В них что-то упущено, и потому совсем немного 
людей может их оценить. Но я не думаю, что это о Рип. 
Как было верно подмечено в некоторых обзорах, Рий — 
игра, которую либо любят, либо ненавидят. И, верьте или 
нет, но так все и задумывалось. Игра разработана так, 
чтобы вызвать у игрока мощное чувство удовлетворе- 
ния. И ей это удается, пусть для достижения цели и при- 
ХоДИТСЯ «расстраивать» игрока. В этом тексте я расска- 
жу, как мы пришли к такой идее и как ее реализовали. 





СОЗДАНИЕ ИГРЫ, 

НЕ ПЫТАЮЩЕЙСЯ УГОДИТЬ ВСЕМ 
После того как мы сделали Сотфбо Сге\м для мобиль- 
ных платформ, я и мой партнер Одри (Одри Лепринс — 
исполнительный продюсер и автор сценария) начали 
размышлять о том, какой будет наша следующая игра. 
Это было в 2013 году. Инди-сектор уже стал огром- 
ным, но мы прекрасно понимали, что он вырастет еще. 
Мы знали, что рынок станет более насыщенным, еще 
более «фрагментированным». Мы так же понимали, 
что в 2016 году рынок игр на Ю$ и в бооде Р!ау будет 
совсем не тем, что в 2010 году, З\еат будет тонуть 
в релизах каждый день и даже совсем юные консоли 
(Р54 и ХОМЕ) станут распоряжаться магазинами, пол- 
ными самых разных игр. 

Мы все это осознавали, и, чтобы оставаться в пер- 
вой десятке инди-студий, нам требовалось сделать 
нечто «выдающееся». Игру, что будет выделяться 
всеми возможными способами. Игру, имеющую пре- 
имущество. 

ААА-игры могут похвастаться большим бюджетом, 
талантами, командами, способными достичь величия 
с огромным размахом. История, картинка, персонажи, 
геймплейные фишки, режимы, продолжительность... 
Они пытаются использовать все, чтобы угодить всем. 
Они целятся в массовую аудиторию. 

Мы верим, что во имя конкурентоспособности 
маленьким студиям следует идти в противополож- 
ном направлении. Мы слишком малы, чтобы быть луч- 
шими во всем, но мы можем быть лучшими в чем-то 
одном. Мы можем сделать что-то по-настоящему кру- 
тое. Можем позволить себе не угождать всем и каждо- 
му. Сделать что-то такое, что многие не оценят, зато 
небольшая прослойка игроков сочтет действительно 
запоминающимся. 


ЖЕНЩИНА-ПРОЖЕКТОР 
придет по вашу душу 


АРТ-ДИЗАЙН 
выделяется ярким 
сюрреалистичным 

окружением 


ДИЗАЙН 

персонажей эффектный 
и запоминающийся — 
чего и стоило ожидать 
от Такаси Окадзаки 
‘работавшего над 
«Афросамураем» 


ГЛАВНОЕ В ИГРЕ 
вызвать правильную 
эмоцию 


«Я не знаю, каков ключ к успеху, но ключ к прова- 
лу — пытаться угодить всем», Эта фраза стала нашим 
главным руководством к действию на ближайшие три 
года. Каждое решение касательно Рий принималось 
в расчете на то, чтобы сделать запоминающуюся игру 
для небольшой прослойки «изголодавшихся» игроков — 
любителей японских персонажей и японских экшенов. 
Каждое решение принималось с тем, чтобы сделать 
игру уникальной и сфокусированной на одной идее. 

Если сравнить Рий с представителями мейнстри- 
мового Беа’ет ир, вроде бо4 о! \ММаг, то разни- 
ца наших подходов станет очевидна. Они нацелены 
на реализм, мы же предпочитаем сюрреализм. Они 
нацелены на оркестровый саундтрек, мы же пред- 
почитаем электронную музыку. Давайте не будем 
соперничать с этими ребятами, ладно? Они нацелены 
на массы, мы - нет. Никаких компромиссов. Мы адре- 
суемся к нишевой аудитории, но своих фанатов наме- 
рены очаровать навсегда. 


О БОРЬБЕ С ПОЛУМЕРАМИ 

И ПРИНЯТИИ СИЛЬНЫХ РЕШЕНИЙ 
Это смелая стратегия, но осуществить ее сложно. Осо- 
бенно на протяжении двух лет разработки, когда тебе 
как творческому директору бросает вызов собственная 
команда, бросают вызов тестеры, журналисты, пишу- 
щие превью, комментаторы трейлеров... да все, кто 
хоть как-то причастен к игре. 

Любой дизайнер, который сейчас меня читает, пой- 
мет, о чем я говорю. Эта борьба с полумерами — ключ 
к успеху в изначальной стратегии «не пытаться угодить 
всем». Если сдашь назад, то потеряешь суть, и все 
закончится. 

Вот примеры моих спорных решений. Даже некото- 
рые из тех, кому игра понравилась, с ними не соглас- 
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ны. Я не говорю, что это нельзя было сделать иначе 
или лучше. Если бы я мог, я многое в игре улучшил бы: 
например, обучение и «прогулочный» режим. Однако 
некоторых спорных решений я все-таки придерживался 
бы. Именно они делают Рип тем, что она есть. Дальше 
будут спойлеры! 


ПУТИ 

В Рий между сражениями вставлены «прогулочные» 
эпизоды, когда вы просто слушаете предысторию, 
а ваш таинственный приятель в маске кролика вас поу- 
чает. Вы изучаете уникальное в визуальном отношении 
окружение, отражающее характер босса, с которым 
вам предстоит встретиться, и слушаете музыку. 

Эти эпизоды важны, потому что объясняют смысл 
игры через историю, выстраивают напряжение и дают 
игроку передохнуть между битвами с боссами. Я знаю, 
что многим хардкорным игрокам это не нравится, 
но в большинстве отзывов Рий описывают словами от 
«классная игра» до «значимый опыт». 

Как дизайнеры мы настаиваем на том, чтобы застав- 
лять игрока прогуливаться (даже в автоматическом 
режиме, для чего есть специальная кнопка) по три-че- 
тыре минуты. Никакой массовки для сражений. Никаких 
очков опыта, чтобы заниматься гриндом. Никакого лута. 
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САВРЕМТЕВ ВОТ 


Ароиеянатну 
ен 
а 
Еле 


БОЕВАЯ СИСТЕМА. 
предельно динамичная, 
вдохновленная японским 
геймдизайном 


ДО СИХ ПОР ПОМНЮ, 

как в самый разгар 
‘разработки твитнул это: 
«Когда ты делаешь что- 

то новое, 90% процентов 
людей скажут, что ты все 
делаешь неправильно. 
Нужно много мужества, 
что придерживаться своего 
видения.» 








СЕКРЕТНАЯ КОНЦОВКА, СБРАСЫ- 
ВАЮЩАЯ ВАШИ СОХРАНЕНИЯ 
На одном этапе игры есть замаскированный выбор — вы 
можете просто перестать сражаться. Хорошей концовки 
в игре нет, все они в чем-то и хорошие и плохие. Вы сами 
решаете, за что вы сражаетесь и хотите ли сражаться 
вообще. Нам было важно сделать «истинную концовку». 

С другой стороны, это можно считать и простой 
пасхалкой. Очередным трофеем в списке. Поэтому 
я настоял на решении сбрасывать сохранение игрока, 
когда он открывает эту концовку. Некоторые разозли- 
лись, ведь игру приходится проходить заново. Некото- 
рые разозлились, поскольку выбрали эту концовку слу- 
чайно (вот они имеют право злиться, ведь они — побоч- 
ные жертвы радикального дизайнерского решения). 

Но есть один момент: 

— Я нашел секретную сцену. 

— О, это концовка, мирная, в игре-то про сплошные 
дуэли. 

— Черт! Мои сохранения стерлись! Они не шутили, 
игра вправду закончилась! 

Это часть того, что Рий пытается донести. Сюрпри- 
зы, адреналин, напряженные эмоции. 


НЕТ ПУТИ НАЗАД 

С «ЛЕГКОЙ» СЛОЖНОСТИ 

У игры три уровня сложности. Стандартный (Рип) требу- 
ет от игрока усилий — нужно много терпения и настой- 
чивости — и доставляет массу удовольствия, когда 
игрок завершает на нем игру. Сложный (Рипез{) — экс- 
тремально трудный режим, где сражения с боссами 
переделаны и паттерны поведения противников другие. 
Мы знаем, что те игроки, что прошли Рип на этой слож- 
ности, действительно любят игру и понимают ее, иначе 
они просто не смогли бы ее пройти. 

Последняя сложность (прогулка) — исключитель- 
но простой и короткий путь для игроков, не желающих 
слишком сильно вникать в игровой процесс. Некоторые 
жалуются, что не могут переключиться на режим «про- 
гулка» всего на один бой, а потом вернуться к стан- 
дартной сложности. 

Такой возможности нет не потому, что мы хотим 
наказать игроков. Как раз наоборот. Будь такая возмож- 
ность, у игроков возникало бы желание включить лег- 
кий режим сразу как они столкнутся с по-настоящему 
трудной ситуацией. Они испытали бы искушение пере- 
ключаться между уровнями сложности и потеряли все 
удовольствие от прохождения серьезного испытания. 


\\ 


ИСО 
И 


А 


ЛОЖНОЕ ВОСПРИЯТИЕ 

ЗАДЕРЖКИ ПРИ УКЛОНЕНИИ 

В игре есть возможность очень быстро уворачиваться 
от атак, на время становясь неуязвимым. Некоторые 
игроки жалуются, что способность лагает и в момент 
уклонения случается задержка. Никакой задержки нет, 
просто уклонение происходит, когда вы отпускаете 
кнопку, а не когда нажимаете. 

Причина в том, что, держа кнопку, вы можете «заря- 
дить» уклонение, чтобы отпрыгнуть еще дальше. Это 
делает сражения с боссами глубже. Однако эта идея 
даже внутри команды оспаривалась очень горячо. Мы 
могли назначить уклонение на две разные кнопки — 
быстрый рывок и заряженный рывок, но игра от этого 
слишком усложнялась. 

Это лишь несколько спорных решений, которые мы 
обсуждали. Но со временем я решил придерживаться 
плана, а не зависать на попытках прийти к компромис- 
су. Естественно, я вносил массу правок в дизайн игры, 
когда слышал жалобы или получал конструктивные 
комментарии. Я не говорю, что хорошо быть узколо- 
бым. Но стоит идти на некоторый риск, чтобы придер- 
живаться своих идей. Я благодарен Одри и всей коман- 
де Тве бате ВакКегз и Зопу за то, что они это понимали. 
Они все поддерживали мое видение с самого начала 
разработки. 


СОЗДАВАЯ СИЛЬНОЕ 
УДОВЛЕТВОРЕНИЕ 

Причина моей любви к видеоиграм: они создают эмо- 
ции. Через игровой процесс, историю, картинку и музы- 





> 


СОЧЕТАНИЕ МЕХАНИК 
зпоогет ир и БеаРет ир в 
игре проработано как надо 


САУНДТРЕК 

‘состоит из оригинальных 
композиций, написанных 
талантливейшими электро- 
и синтвейв-музыкантами 


«ПРОШЕЛ РОЯ. Чувствую 
‘себя выжатым лимоном. 
Черт подери, какая 
концовка. Какой опыт. 
Какая игра. Потрясающе» 


гильдия 





ку они могут вызвать любую эмоцию. Упсванеч 4 спо- 
собна прекрасно отвлечь, Р.Т. попросту выносит мозг, 
уоитеу создает ощущение «связи», Мопитег! \УаЙеу 
заставляет почувствовать себя умным и «поэтичным». 

Люди говорят, что игра сложная. Да, большую часть 
времени так оно и есть. Рий требует терпения (а это 
не самое распространенное качество), и это игра о кон- 
тратаках — ты выжидаешь и наказываешь противника, 
а не агрессивно напираешь на него, как в большинстве 
современных игр. 

Но самые упорные игроки с каждым разом играют 
все лучше. Рип - как игра на гитаре, а каждый босс — 
как новая фраза. Ты начинаешь играть, и у тебя ничего 
не получается, но с каждым разом выходит все лучше 
и лучше. Это не то, что нравится всем, но зато, когда 
наконец побеждаешь босса, ощущение испытываешь 
чудесное. Удовлетворение от сражения пропорцио- 
нально тому, сколько сил ты в него вложил. Когда игрок 
преодолевает разочарование и боль и наступает облег- 
чение, а мы получаем такие отзывы: 

В современной индустрии наметилась тенденция 
ценить игры, которые не особенно «парятся». Бал пра- 
вит Меасийс, а формулой успешной игры становится 
такая: сделать что-то с одной значимой фишкой и без 
особых изъянов. Нам предлагают делать игры, которые 
не расстроят, не разозлят игроков. Но сам я вижу все 
больше проектов, стремящихся быть нервирующими, 
«острыми». Они пытаются вызвать у игрока шквал раз- 
нообразных эмоций, даже рискуя оказаться «нон гра- 
та» для широкой аудитории. Это замечательно. И это 
стоит лишь приветствовать. № 
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ШЕСТЬ ЧАСОВ 


АНЖУ 


ПОДОЗРИТЕЛЬНО ХОРОШО 
Ш 





ОО ОАО 
ГДЕ? Варшава, Польша. 


ервые подробности о шестой части 

главной стратегии про путь челове- 

чества от изобретения колеса до экс- 
педиций на альфу Центавра (или, если так 
сложится, до выжженной бомбами пусто- 
ши) звучали подозрительно. 

Во-первых, слишком мало времени про- 
шло после выхода последних обновлений 
для Веуопа Еамп. 

Во-вторых, слишком... специфическими 
показались некоторые идеи 

В конце лета я съездил в Варшаву 
и сыграл в С№\ШхаНоп М1, сделав около ста 
пятидесяти ходов за Францию и шестьде- 
сят за Японию. Увидел многое. Подозрений 
меньше не стало, но они уже другого рода: 
пока все подозрительно хорошо. 


НА МЕСТЕ ПОЧТИ ВСЁ 
Каждый раз, переключаясь на свежайшую 


часть «Цивилизации», обращаешь внима- 
ние на то, как мало всего стало. До: хоро- 
шо знакомая, предельно отточенная игра 
с горой правок и дополнений. После: что-то 
совершенно новое, полностью перестроен- 
ное, непривычно красивое... что-то, над чем 
еще работать и работать 

СмИганоп \1, напротив, создает впечат- 
ление, будто в ней уже все есть. Есть, к при- 
меру, шпионаж и механизм создания сво- 
их религий, которые в пятой части появи- 
лись только с дополнением Со4$ & Ктд$. 
Есть и туризм, и связанные с ним релик- 
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ЗА ОСНОВУ взяли, конечно, пятую часть. Это значит - гексы, правило «по одному отряду на клетку» и многое другое. 


Однако практически все особенности зде 


вии, и много чего еще. По большому сче- 
ту, в этот раз Риах в целом не так далеко 
отошла от предыдущей части, но это позво- 
лило ей погрузиться вглубь и разобраться 
с частными проблемами. уже достаточно 
долго мешавшими серии. 


НАУКА И КУЛЬТУРА ТЕПЕРЬ 
РАВНОПРАВНЫ, НО НЕ РАВНОБОКИ 
Раньше те, кто делал упор на культуру, 
в войне ощутимо уступали научным цивили- 


ь так или иначе доводят до ума 


зациям. В шестой части эту проблему пыта- 
ются решить, сделав вместо одного древа 
технологий два. В одном - прикладные зна- 
ния, от сельского хозяйства и пресловутого 
колеса до термоядерных реакций и техно- 
логий будущего. В другом — разного рода 
гуманитарные идеи (смсз), включая фор- 
мы правления, военные доктрины, культуру 
и искусство. 

Первые исследуются за очки науки, вто- 
рые — за очки культуры. Поэтому теперь 
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В ДЕЛЕ НЕ УДАЛОСЬ — 

но вот они, родимые: 
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ВВМ 
можно вытягивать 
СИ 
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Но это явно не все 





ПОЧТИ КАЖДАЯ «гуманитарная» дисциплина дает набор модификаторов к текущим 


политикам, которые тут же можно включить в дело. Дескать, ваш народ так обрадовался 
новому открытию, что не против, чтобы вы немножечко поменяли строй без штрафов 


вполне возможна ситуация, когда техни- 
чески отсталые мушкетеры под влияни- 
ем более совершенной идеологии и пере- 
довых управленческих идей собираются 
с духом и уничтожают, скажем, танк, кото- 
рый в иной ситуации мигом вдавил бы их 
в землю. 

Институты власти тоже устроены ина- 
че. Продвигаясь по «гуманитарному» дре- 
ву развития, вы, как и раньше, открывае- 
те новые формы правления. Но отныне эти 
формы отличаются типами модификаторов 
к ним. Скажем, у классической демократии 
чуть больше ячеек под «карты» с дипло- 
матическими бонусами, но она запрещает 
использовать военные. А в просвещенную 
монархию можно встроить больше всего 


на побе] 


религиозных модификаторов. Чем совер- 
шеннее форма правления, тем больше 
карт в нее можно вложить и, как следствие, 
больше бонусов получить. 


ПРИХОДИТСЯ СПЕЦИАЛИЗИРОВАТЬСЯ 

И ДУМАТЬ НАПЕРЕД 

Одна из главных и, наверное, самых смелых 
идей шестой Смгавоп — система город- 
ских кварталов. Больше нельзя строить 
военные, религиозные, развлекательные 
и многие другие специализированные зда- 
ния, не отведя под них отдельный участок. 
Хотите казармы? Тогда нужно выделить 
целую клетку рядом с городом и потратить 
несколько ходов на обустройство военного 
района. Вашим горожанам грустно? Ника- 
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Атннио Аомотинии, 


ЕЩЕОДНА новая вещь — система «эврик» 


К каждой научной или философской идее прилагается ачивка, достижение которой 
уполовинивает время, необходимое на ее изучение. Скажем, когда вы основываете город 
жье, изучить мореплавание становится вдвое легче. Логично! 


ких театров и парков развлечений, пока 
не сделаете «веселый» квартал. 

С точки зрения житейской логики реше- 
ние странное (что мешает построить театр 
напротив собора?), но на геймплей оно лег- 
ло неплохо. Тут вот какое дело: если рань- 
ше вы могли строить все подряд (с како- 
го-то момента очередь строительства вооб- 
ще задавалась автоматически), то теперь 
решение большинства проблем требует 
изрядного первичного вложения. Приходит- 
ся трижды подумать, так ли существенна 
проблема, чтобы тратить время и простран- 
ство на создание квартала, или лучше сфо- 
кусироваться на чем-то еще. 

Вдобавок районирование заставля- 
ет крепче задумываться об обустройстве 
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куда лучше, чем прежде-И туман войны. 
стилизованный под нарисованйую от руки Карту; 
ОСТ 


городов. Свободное пространство рано 
или поздно заканчивается — а вам еще 
не помешает организовать фермы, план- 
тации, шахты и все прочее. Чудеса света 
теперь тоже строятся на отдельных клет- 
ках и зачастую требуют соблюдения кон- 
кретных условий: висячие сады Семира- 
миды встанут только вблизи рек, а для 
пирамид Гизы нужна пустынная клетка. 
Расположение кварталов относительно 
друг друга тоже играет роль — некоторые 
постройки улучшают эффект от смежных. 
У кого-то на это завязаны национальные 
черты: у бразильцев, к примеру, кварта- 
лы получают ощутимые плюсы от близости 
к джунглям. 


Иными словами, больше не получится 
построить всё — даже если и хватит вре- 
мени, то наверняка не хватит места. Пла- 
нировка города превращается в отдель- 
ную головоломку, причем, вопреки первому 
впечатлению, отнюдь не занудную. Направ- 


ления развития видны четко, 
сфокусировано на главном. 
Еще, по идее, новый подход к плани- 
ровке городов должен углубить финаль- 
ные стадии игры, когда важные для победы 
объекты можно просто утянуть из враже- 
ской зоны влияния — они же теперь не вну- 


внимание 


три городов, а на сопредельных клетках. 
До стадий, когда начинается серьезная тер- 
риториальная грызня, я не добрался, но, 
судя по всему, с новыми механиками игры 
в перетягивание границ должны стать куда 
важнее и замысловатее. 


НУДНЫХ МОМЕНТОВ СТАЛО МЕНЬШЕ 
Заметно, что в Смйхайоп М1 многое делают, 
чтобы свести к минимуму рутину. Возьмем 
рабочих. Раньше на определенном этапе их 
всегда набиралось очень много (надо ведь 
срочно освоить внезапно обнаружившиеся 
залежи урана и нефти, например), и потом 
они висели мертвым грузом, как правило, 
вхолостую прокладывая дороги в автомати- 
ческом режиме. 

В шестой части «слишком много» рабо- 
чих не бывает, они расходуются после 
трех использований. Отработали — делай- 
те новых. Уместно это опять же из-за 
новых правил застройки городов: все под- 
ряд застраивать больше нет нужды, вме- 
сто того чтобы апгрейдить все клетки без 
разбора, вы принимаете немногочислен- 
ные вдумчивые решения. С дорогами тоже 
интересно — теперь они (во всяком случае, 
на ранних этапах) автоматически прокла- 
дываются вслед за торговыми путями. 
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ТЕПЕРЕШНЯЯ МАНЕРА изображения лидеров 
кого-то может смутить после пятой части... но вы 
для начала вспомните, как они выглядели в четвертой 


с рабочими: открыв всю карту, они переста- 
вали приносить пользу. Теперь их можно 
будет переучить для боя, но какую именно 
роль они будут играть — расскажут позже. 
Вернулись города-государства, и этот 
аспект тоже стал более осмысленным. 
Раньше расположение нейтралов можно 
было заслужить, попросту завалив их золо- 
том. Ныне упор делается на квесты (прове- 
сти торговый путь, разобраться с варвара- 
ми и так далее) и ресурс дипломатов, кото- 
рых можно направлять в полисы по мере 
появления Цивилизация, чьих дипломатов 
в городе-государстве больше всего, полу- 





чает доступ к редким ресурсам (включая 
те ресурсы роскоши, которых нет больше 
нигде на карте) и может в течение несколь- 
ких ходов порулить его войсками, 

А еще варвары. Варвары стали злее, 
но с одной оговоркой. Начинается все 
с того, что к вашим границам подходит раз- 
ведчик. Если вы не успеете перехватить 
его на обратном пути к лагерю, там сфор- 
мируется мощный рейдерский отряд, кото- 
рый доставит массу проблем. Это вынужда- 
ет играть стремительнее и уделять больше 
внимания комплектации армии в первобыт- 
ное время. 


«ИГРА ПРЕСТОЛОВ» — 

ТЕПЕРЬ И В «ЦИВИЛИЗАЦИИ» 

В «Цивилизации» разные лидеры под управ- 
лением ИИ всегда хоть немного, но отлича- 
лись манерой игры — наверняка все слыша- 
ли о древнем баге, когда Индия под управле- 
нием Ганди порой вдруг начинала угрожать 
всем ядерным оружием. 

В СМргабоп \! характеры лидеров углу- 
бляют значительно сильнее, явно насмо- 
тревшись на Сгизадег Ктд$ и «Игру пре- 
столов». Каждому теперь свойственно 
несколько линий поведения - грубо говоря, 
«врожденная», связанная с реальной исто- 


Ч 


УЧИТЫВАЯ внезапно обнаружившуюся ценность свободного места, 
к окружению начинаешь относиться особенно чутко 


рией персонажа, и случайная. Следуя им, 
ИИ будет искать себе врагов, союзников 
и приключений на свою задницу. 

Например, миролюбивый Тедди Рузвельт 
был очень доволен тем, что я ни разу за всю 
партию не вступил в войну на его континен- 
те, а Екатерина Медичи оценила то, что мой 
народ вот уже который век остается счаст- 
ливым. Но в то же время я знаю, что коро- 
лева-мать Франции перестала бы меня обо- 
жать, если б я при появлении первых шпи- 
онов стал игнорировать дворцовые интриги. 
Увы, до той поры в демке было не добраться. 

Усложнив мотивацию ИИ, ЕР!гах!з делает 
ее более прозрачной. Если у вас налаже- 
на более или менее прочная связь с циви- 
лизацией (тесно дружите, может быть, 
активно торгуете или еще чего), вы будете 
узнавать о ней и о ее лидере все больше, 
вплоть до планов действий. Эта так назы- 
ваемая «система сплетен», соединившая 
в себе зачатки шпионажа (для организации 
настоящего шпионажа нужно, как и рань- 
ше, дожить до Ренессанса) и старые всплы- 
вающие сообщения в духе «такая-то нация 
основала такую-то религию», вынесена 
в ленту наподобие «Твиттера». 

Как сказал мне продюсер Деннис Ширк, 
хороший игрок может научиться контроли- 


ровать эти потоки информации и натрав- 
ливать ИИ-лидеров друг на друга, пользу- 
ясь расхождениями в их интересах. После 
шести часов игры еще трудно представить, 
как именно это делается, но перспектива 
очень светлая, учитывая, что обычно про- 
тивники в 4Х-стратегиях сами не знают, 
чего хотят. 


И еще одно: говоря о Смйхавоп М, вряд 
ли стоит брать во внимание опыт Веуопа 
ЕайН. Кое-что, несомненно, перенеслось 
(например, привитые в А!зтд Т4е попыт- 
ки ИИ вас пристально оценивать), но все 
же это совсем отдельная история. Разра- 
боткой шестой «Цивилизации» руководят 
те люди, что занимались дополнениями 
к пятой и в итоге очень круто ее перетряхну- 
ли. Их силами СМйхайоп М! не стала проще, 
но у нее куда изящнее, чем у предшествен- 
ниц, получается фокусироваться на глав- 
ном. Во всяком случае, в первые полторы 
сотни ходов. 

Не всем понравится такое измене- 
ние базовых правил, но в самом край- 
нем случае... прошлые части ведь никуда 
не делись. № 





массовой культуре существует неспра- 

ведливый перевес: почти все модели 

антиутопии вдохновлены Оруэллом 
и его «1984». Дополнительную популярность 
книга обрела благодаря частым сравнени- 
ям с российской действительностью. Гово- 
ря мягко, оруэлловские кошмары немно- 
го устарели и с трудом примеряются даже 
на самые «прогрессивные» диктатуры. То ли 
дело «О дивный новый мир» Олдоса Хакс- 
ли, незаслуженно подзабытый, — общество 
потребления, не знающее горя, поглощен- 
ное «позитивом»... 

Жаль, что Ме Нарру Реми берет у Хаксли 
только одну деталь — легкий наркотик, истре- 
бляющий печаль и раскрашивающий реаль- 
ность прямо в мозгу. Мы ждали большего. 


ПАДАЕТ ЛОНДОНСКИЙ МОСТ 

Все классические антиутопии начинаются 
с жуткой катастрофы или войны. В мире 
\М№е Нарру Рем нацисты не только не про- 
дули Битву за Британию, но и высадились 
на Альбионе. Городок Веллингтон-Уэллс — 
очевидно, вместе с остальной Англией — 
был оккупирован советами. В самой игре 
06 этом напоминают лишь обрывки инфор- 
мации: чтобы разобраться, что к чему, нуж- 
но внимательно читать ворох документов и 
подмечать мелкие детали. 

В нынешнем же виде история Веллинг- 
тона началась с «очень скверной штуки», 
которую жители учинили для изгнания окку- 
пантов. Чем бы это ни было — оно удалось. 
Однако горожане не смогли жить с памятью 
об этом ужасе и прибегли к помощи нарко- 
тика «радость» 

К 1964 году жизнь в Веллингтоне не осо- 
бенно наладилась. Одна часть города лежит 
в руинах, другая же отделилась и полно- 
стью обособилась. Здесь-то и царит кру- 
глосуточная нездоровая эйфория. Разру- 
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РАДОСТИ ГРАММ — И НЕТУ ДРАМ 


И 





5, 
Г. 8... 


АРТУР явно списан с героев Вуди Аллена. Когда он душит ничего не подозревающих жертв 


то слезно умоляет их не дергаться 


шенные бомбами дома отстроены и обстав- 
лены в футуристическом стиле, улицы 
раскрашены и патрулируются вежливы- 
МИ «бобби», а не принимающих «радость» 
жестоко метелят и принудительно вкалыва- 
ют им наркотик. За бортом уютного мирка 
остались все, кому не по душе эрзац-сча- 
стье. Аллергики, которым сносит крышу от 
«радости» (в худшем смысле), и «зануды» — 
те, кто сознательно отказался от приема 
волшебных таблеток. 

Артур Гастингс — типичный «зануда». 
Сидел себе, редактировал газеты прошлых 
лет (Океания всегда воевала с Остазией!), 
лопал «радость» вместе со всеми. Но уго- 
раздило же его наткнуться на старую замет- 
ку и вспомнить брата Перси, с которым слу- 
чилась неизвестная трагедия. В общем — 
Артура отпустило. 

Тут возникает очевидный выбор: заки- 
нуться «радостью» и моментально все 
забыть — либо пойти наперекор системе. 


Разумеется, каноничен второй вариант, 
но и первый не запрещен. Тогда после при- 
ема наркоты Гастингс погружается обрат- 
но в эйфорию, и по экрану ползут титры. 
Такие концовки обычно называют ложны- 
ми (вспомните, что будет, если примкнуть 
к Создателю в РаНоц\). Выбирайте «пра- 
вильный путь», и уже через пару минут 
Артур получит по башке и будет выброшен 
«на мороз» 

После завершения эффектной вступи- 
тельной сцены с редактурой и бегством 
ИЗ «рая», которую так возлюбили критики 
(да и я проникся), и начинается игра. И ста- 
вит в тупик. 


ПРИЧИНЯЯ СЧАСТЬЕ 

\М\№е Нарру Рем за вычетом деталей и стили- 
стики — вылитая Эт, Уоц’ге Ветд Нимед. 
Правда, целенаправленная охота за героем 
не ведется, но окружение недружелюбно. 
А так — нужно питаться, нужно пить, нужно 















В «1984» герой постоянно смолил сигареты «Победа» и пил одноименный джин 
Атут, видите, консервированное мясо. И на логотип ангсоца похоже 

















«ПОСМОТРИ, КАК ПРЕКРАСЕН МИР БЕЗ НАРКОТИКОВ» За такие слова в Веллингтон-Уэллс принято жестоко избивать 


палкой или колоть «радость» прямо в аорту 


спать и не допускать падения НР до нуля. 
Умение постоять за себя тоже необходимо. 

Добывается провиант и прочее в руи- 
нах домов и в относительно целых жили- 
щах. Собственно, львиную долю времени 
Гастингс будет мародерствовать так, как 
не снилось и Рику Граймзу. Все съедоб- 
ное пойдет на обед, если же оно тухлое 
(а такое вы будете находить чаще всего), 
придется «приправить» нексимидом, что- 
бы не выблевать съеденное. Из остального 
мусора Гастингс собирает простые инстру- 
менты и холодное оружие. Короче, типич- 
ное «выживание», только не в дикой при- 
роде, а в руинах. Ничего нового механика 
не предлагает. 

Чем же заняться, кроме набивания кар- 
манов? Выполнением посторонних квестов, 
к примеру. Хотя это, в сущности, не квесты, 
ведь зачастую никто и не просит Гастингса 
что-либо сделать, просто в журнале появля- 
ется запись. 


Эти задания вообще отличаются высо- 
кой степенью непрозрачности. По мосто- 
вой носится старый знакомый Гастингса, 
матерый бегун с кучей призов, и Артур тут 
же загорается идеей его приструнить. Как? 
А черт его знает! Подсказок игра не дает. 
Может, бросить бутылку ему в спину? Или 
подкараулить в темном переулке и отова- 
рить крикетным молотком? 

Почти все подобные дела напрочь лише- 
ны зацепок, а иногда и смысла. Многим 
такой подход придется по вкусу, ведь кве- 
стов прозрачных и линейных всегда хва- 
тало. Но интересно оно будет лишь в пер- 
вый раз. А Ме Нарру Рем заточена под мно- 
жество прохождений — хотя бы потому, что 
уровни генерируются процедурно. 

Разумнее целиком посвятить себя бег- 
ству из Веллингтона. Вот эта цепочка мис- 
сий куда очевиднее: на карте расставле- 
ны точки с подписями, а в журнале всег- 
да отмечено, что и где надлежит сделать. 
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СТИЛИСТИКА, столь приятно напомнившая ВюЗпоск, тоже растворяется после пролога. 
Как и сюжет: в нынешнем состоянии \!е Нарру Рем вообще не содержит ни капли истории 


Здесь Сотризюп батез спасается тем, что 
доверяется фактору случайности. Все райо- 
ны Веллингтона соединены мостами, но при 
каждой генерации способ их пересечения 
меняется. Вариантов не так уж много, но на 
первые пару партий хватает. Один раз неиз- 
вестный псих потребует взятку в виде бан- 
ки меда. Другой потребует починить трубы. 
На остров же, где царит «радость», пустят, 
если правильно ответить на кодовую фразу. 
Само по себе передвижение с острова 
на остров займет игрока на долгие часы, 
и определенный интерес оно представ- 
ляет — особенно финальная часть, когда 
Гастингс готовится к побегу из города. Но, 
как мы знаем, бегство — лишь малая часть 
истории, которую нам хотят показать. 


ПОМУТНЕНИЕ 

Веллингтон-Уэллс разделен на пять остро- 
вов. Два из них — Садовый округ, где царит 
разруха, и приличный веллингтонец побо- 








* ПЕРВЫХ РУК 


м 





БУДТО БЫ и не было войны 


ится туда зайти. Здесь игра и начинается. 
Другой округ — Хэмлин, с раскрашенными 
дорогами и «счастливыми» жителями. Кро- 
ме того, есть малоинтересный Яблочный 
остров — один сплошной парк, и Изумрудный 
город, откуда Гастингс может покинуть город. 
И если Садовый округ с его руинами и голод- 
ными рожами вокруг мало чем выделяется 
на фоне миров других зигмма!, то после попа- 
дания в Хэмлин игра несколько меняется. 
Светлые улицы, беспечные горожа- 
не прыгают по лужам, как дети, — идил- 
лия. Но если вы не закинулись «радостью», 
местным хватит и нескольких секунд, что- 
бы вас раскусить. Если бегать быстро, то 
травиться наркотой не придется, но тогда 
и многие дороги будут закрыты. В чужой 
дом не пролезть — сразу заметут. Одну 
из уцелевших машин не разворотить — тоже 
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МАРКЕРЫ НА КАРТЕ не ставятся, отображение активных квестов отключено, 
автосортировки инвентаря нету. Но и вы не слабак, правда? 


заметут. Да и посты проверки на «радость» 
в крови придется обходить. 

Но стоит лишь хлебнуть воды из-под 
крана (угадайте, что в нее подсыпали) или 
проглотить пилюлю «радости», как Хэмлин 
прощает Артуру все. Можете вылупиться 
на «бобби», врываться в жилища, копать- 
ся в мусорках и сидеть на скамейке с газе- 
той в руках. Город защищен от «зануд», 
но не от тех, кто готов на время вернуться 
к вредной привычке ради своих несомненно 
занудных целей. 

А потом наступит отходняк. Стоит «радо- 
сти» вымыться из крови, как Гастингса 
скручивает, голод и жажда стремительно 
растут, а каждый встречный моментально 
распознает в нем «зануду». Что делать? 

Обе альтернативы жуткие (и атмосфер- 
ные). Либо не слезать с чудо-таблеток, 


благодаря чему будущий отходняк станет 
намного хуже, либо прятаться каждый раз, 
когда химические розовые очки спадают 
с глаз. Что важно — обе работают на вжива- 
ние в роль, вынуждая приспосабливаться. 

Самое же веселье начинается в пол- 
ночь, когда наступает комендантский 
час. Теперь по улицам шастают «бобби» 
с налобными фонарями, а уличные теле- 
визоры работают вместо сигнализации. 
Если вам приспичит посреди ночи прой- 
ти из одного конца города в другой — быть 
беде. Копы ночью вообще плевать хотели 
на состав вашей крови и изобьют до поте- 
ри пульса даже самого отпетого наркома- 
на. Опять же альтернатив две: либо бро- 
дить во мраке как ниндзя, изредка избивая 
«бобби» и рискуя нарваться, либо отсижи- 
ваться в убежище. 
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За убежища Сотриюп Сатез пола- 
гается отдельная благодарность. Их четы- 
ре, они разные и генерируются случайно, 
а объединяет их одно - уюти обволакива- 
ющее чувство безопасности. ЗЙегй НИ 4: 
Тве Воот в свое время это чувство жесто- 
ко разрушала, но Ме Нарру Рем не столь 
беспощадна. 

В каждом подземном логове — приятный 
полумрак, мягкая койка, ящик для награ- 
бленного добра и, конечно, телевизор 
либо радио, откуда вещает добрый Дядя 
Джек. Какой мир, такой и Большой Брат: 
Дядя Джек в вечно благодушном настро- 
ении читает нам сказки на ночь, всякие 
уморительные истории, не зря его исполь- 
зовали в рекламной кампании Ме Нарру 
Рем. И благодаря его журчащим, слов- 
но настольный фонтанчик, выступлениям 
убежище кажется особенно гостеприим- 
ным. Ставлю недельный запас «радости» 
на то, что Дядя Джек на самом деле - хлад- 
нокровный изувер, но покамест игра этого 
не раскрывает. 

Там, в Хэмлине, и раскрывается высо- 
кая стилистика Ме Нарру Рем, красочное 
такое ар-деко с элементами ретрофуту- 
ризма. Но с другой стороны - нас немнож- 
ко надули. В прологе игра прямо показыва- 
ет, как «радость» меняет восприятие -— вме- 
сто размазанной по столу крысы все видят 
набитую сладостями пиньяту. Но на деле, 
сколько бы «радости» вы ни приняли, руи- 
ны Садового округа не превратятся в особ- 
няки. Да и карамельная роскошь Хэмлина 
не обратится в гниль без наркотика: инте- 








м ый 


И И 
) 


р 





[5:9 


р 


"И 


ЕЖЕ 


сч. 





в НЫ 8 


мА] 


НАПИСАНА ЧИСТАЯ ПРАВДА, это не пилон для стриптиза. Ближе к побегу из Веллингтона 


вы увидите, для чего нужен этот шест 


рьеры останутся чистенькими и яркими, 
люди — опрятными и хорошо одетыми. 

В сущности, «радость» меняет цветовые 
фильтры, добавляет нездоровый фоновый 
эмбиент — вроде бы приятный, но похожий 
на стук крови в ушах, поправляет поход- 
ку Гастингса и его реплики. Эти перемены 
тоже существенно влияют на впечатление 
и атмосферу, однако нам намекнули, что 
этим дело не ограничится. 


Сотризюп Сатез часто напоминают, что 
в игре сейчас от силы половина контента. 


А 
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Очень надеюсь, что эта неготовая поло- 
вина — лучшая, и что она преобразит \М\е 
Нарру Рем в по-настоящему зловещее 
и параноидальное произведение. 

Кроме того, из игры пора выкорчевы- 
вать обильные баги. Некоторые квесты 
легко запарываются при незнании, вплоть 
до невозможности прохождения. А меня 
преследовал жутко противный глюк — игра 
намертво висла при выходе из инвентаря 
примерно раз в полчаса, да так, что тре- 
бовалось выходить из системы и заходить 
по новой. Эту гадость уже устранили, вот 
пусть Сотризюп и дальше держатся такого 
дружелюбного курса. № 
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КАК КАЗАКИ АНТЕРИЮ СПАСАЛИ 


СТАНИСЛАВ МИНАСОВ 


напоминают ожившие ства, где все было бы хорошо. Доста- 
книжные картинки точно назвать его как-нибудь необыч- 
но — например, Антерия, - и сразу изо всех № 
щелей полезут гоблины, циклопы и прочие 
фантастические твари. Затем подтянут- 
ся агрессивные варвары из пустыни, а там 
и до зловещего и безумного колдуна с его 
фанабериями недалеко! 

Вот и приходится простым жителям рас- 
считывать на героев-спасителей. А точнее, 
на их тщеславие - ведь какой герой отка- 
жется от возможности постоять в пафосной 
позе, купаясь в лучах славы? 


я у МЫ НЕ СЕЕМ 
В ПТ: 5 5 ил Когда-то Спатрюп$ о! Ащема скрыва- 


пион от ла Ь ху 4 лась за названием Тве Зе Негз: Ктд4отз 
о! Атмета. Какое отношение игра имела 


ЗАСТАВКИ |: существует фэнтезийного королев- 
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ПОВЕСТВОВАНИЕ ведется от лица какого-то пройдохи, 
подозрительно похожего на Ринсвинда 
из цикла «Плоский мир» Терри Пратчетта 


к знаменитой серии, установить удавалось 
не сразу и с большим трудом. Фанаты были 
возмущены геймплейными вольностями, 
ив ЦЫ5оН решили на рожон не лезть. После 
закрытого тестирования в январе это- 
го года проект из продолжения серии Тве 
ЗеШегз превратился в самостоятельный. 

Игровой процесс в Спатрюп$ о! Аг{епа 
дробится на три вроде бы связанных меж- 
ду собой режима. Во-первых, у нас есть 
глобальная карта, где мы планируем свои 
освободительные походы, во-вторых — 
карта боевая, на которой мы сражаемся. 
И наконец, есть отстройка и развитие соб- 
ственного города, поставляющего нашим 
чемпионам обмундирование. 

Глобальная карта делится на темати- 
ческие регионы, ежедневно приносящие 
очки влияния или золото. В течение дня 
мы можем либо захватить новый регион, 
выполнив задание в этой области, либо 
укрепить позиции в старом. Сами задания 
в демоверсии были до обидного типовыми: 
сопроводить караван, отбить территорию, 


АНМТЕЕИА больше всего подойдет для тех, 
кто соскучился по играм старой формации 


открыть новый проход. Иногда попадались 
дополнительные миссии, приносившие 
больше золота, но столь же не особенно 
интересные. 

Зато делать выбор оказывается вполне 
себе увлекательно. Соблазниться пустын- 
ной территорией, в которой нас ждет новый 
герой? Или укрепить вон тот лесной мас- 
сив, зная, что завтра на него нападут? 







НА ПЕРВЫХ ПОРАХ деревенька мала, 
так что мы производим только базовые вещи 


Хотя, возможно, жители деревни справят- 
ся и без нас. 

А ведь новые территории влияют на рас- 
ширение нашей деревни, что выбор только 
усложняет. 


БЕЛЫЕ НИТКИ 
Развитие деревни — та самая часть, что при- 
шла из Тре Зещегз, пусть и с оговорками. 
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воспринимает себя вс: 
зло из ипдеоп Кеерег нам еще ждать и ждать 


Вначале мы владеем королевским замком 
и парой жилых домов и должны расширить 
территорию и наладить производственные 
цепочки. Все привычно, но здесь, в отличие 
от классических выпусков Тйе ЗеШег, про- 
изводство подчинено только одной цели — 
экипировать и улучшить наших героев, 
создавая оружие, доспехи, целебные сна- 
добья и боевые машины. Сложных связей 
внутри цепочек, к сожалению, больше нет, 
но новичков, не видевших Тпе ЗеШегз, это 
может и порадовать. 

Зато в игре появилась новая механика — 
стихии. 

Каждое живое существо в Антерии при- 
надлежит к одной из пяти стихий. Их нель- 


28 ЕЕ ЗЕ 








ьез и это хорошо - от мрачного сеттинга скулы сводит. 


зя комбинировать, как магию в Мадска, 
но любая стихия имеет слабость или пре- 
имущество: вода побеждает огонь, металл 
убивает растения и так далее — знакомый 
принцип «камень, ножницы, бумага». 

Перед каждой миссией стоит изучить 
стихийную принадлежность потенциальных 
врагов и грамотно подобрать состав своего 
фэнтезийного десанта. К примеру, в пусты- 
не властвуют стихии огня и электричества, 
так что воин нам здесь не слишком приго- 
дится (металл пасует перед огнем), а вот 
лучница будет в самый раз. 

Сами миссии — это упрощенный гибрид 
механик ЗреНРогсе и РШаг$ о! Еегпну. Три 
выбранных нами героя бегают по карте, 








ПОРОЙ новые земли добавляют в команду новых 
героев. Вот тут, например, к нам присоединился 
самовлюбленный Балтазар 


а при встрече с противником игра перехо- 
дит в режим активной паузы. Сочетаемость 
стихий в сражениях действительно важ- 
на, но они сами по себе довольно просты, 
и временами следить за силами природы 
надоедает. Хочется просто отправить геро- 
ев весело крошить вражьи черепа, читая 
заклинания направо и налево. 
Подталкивает к этому и атмосфера 
игры, иронично-пародийная, в духе твор- 
чества маэстро Пратчетта. Наши герои, 
можно сказать, стереотипы во плоти: воин 
туповат и нагловат, лучница хитра и сар- 
кастична, а монах огромен... и питается 
одними овощами да святым духом. Увы, 
создатели Спатрюпз о! Ащейа не смог- 





Г з . : — 
ИНОГДА Снатропз ог Атейа выдает шикарные 
панорамные виды 


ли довести архетипичность до уровня 
китча и сюра, поэтому герои получились 
ровно такими, какими их ожидаешь уви- 
деть в стандартной фэнтезийной игре. 
И вышло, признаться, скучновато. 


Все новое, как известно, это хорошо забы- 
тое старое. Фактически Спатрюпз © 
Апепа — одно большое заимствование 
и перемешивание игровых механик и обра- 
зов из многих ролевых и стратегических 
игр последних лет. И это нормально. Раз- 
работчики часто тасуют давно известные 
приемы, получая на выходе что-то новое, 
Но с «Чемпионами Антерии» почему-то 
не получилось. Игра похожа на чудище 
Франкенштейна, которое старательно улы- 
бается и машет рукой, но у него отчетливо 
видны швы на шее и отовсюду лезут тол- 
стые белые нитки. 

У Спатрюп$ о Ащепа нет единого 
стержня, отдельные ее куски существуют 
сами по себе и между собой почти не кон- 
тактируют. Три простенькие игры под одной 
обложкой. Как будто создатели, не зная, 
что бы еще придумать, старались добавить 
побольше разных элементов — авось что-ни- 
будь да выйдет. Пока, к сожалению, выходит 
не очень, но тех, кто в стратегии и ролевые 
игры играет нечасто, игра может и увлечь. № 
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и создавать болеб сложные механизмы 
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СЧА 
ВО ЧТО: игру предоставил издатель до релиза 
НО 

СКОЛЬКО: 26 часов на прохождение сюжета, возню 
с концовками, несколько побочных расследований 
ЕТО 


икогда еще ксенофобы не подверга- 

ли себя такой опасности! От индейцев 

не отскакивали пули, и даже самый 
сильный чернокожий раб не мог разогнуть 
свои оковы. На этот раз недовольных ждет 
сложнейшее испытание: ауги — люди с меха- 
ническими протезами. Меньшинство, кото- 
рое положено угнетать, а ведь почти каждый 
его представитель с легкостью угробит любо- 
го угнетателя. Если не струсит. Тонкая стенка 
сознательности и страха ограждает челове- 
чество от кровавой мести за самый короткий 
и все равно жестокий период угнетения. 

И с самого начала Мапкта Омаед мы 
видим, как некие силы стремятся разло- 
мать эту ничтожную преграду, чтобы ауги 
навсегда остались в памяти цивилизации 
выродками и чудовищами. 


К ВЕЛИКОМУ ЗЛУ 


Первый шаг к этой цели был сделан еще 
в Нитап ВеуошНоп. Так называемый 
«Инцидент» показал, насколько скорой 
может быть расправа аугов над обычными 
людьми. Один сигнал, уловленный скрыты- 
ми приемниками во всех имплантах на Зем- 
ле, — и миллионы судеб разрушены. Дед 
не помнит, как убил внука, психолог отбива- 
ется от обезумевшей девочки... Пусть нена- 
долго, но мир погрузился в хаос. 


ЖАЛЬ, ЧТО СОЦИАЛЬНОМУ ИМПЛАНТУ редко находится применение, эта часть Оеиз Ех за 


Потом игра делает кульбит и отправляет 
главного героя, Адама Дженсена, на стан- 
цию Панхея, где в финале он должен был 
определить судьбу человечества: отказать- 
ся от светлого аугментированного будуще- 
го, закрыть глаза на пролитую кровь или 
отдать все под контроль высших сил. 

На самом деле Панхея ничего не значила: 
общество в Мапкта Омаед рождено боль- 
ше Инцидентом, нежели выборами, война- 
ми или другими социальными событиями. 
Огромные людские массы не просто объе- 
динились на почве расизма - нет, все они 
до смерти напуганы. Люди помнят, сколько 
ущерба успели нанести в 2027 году милли- 
оны аугов, лишившись рассудка на ничтож- 


‚живает большего внимания 


но короткое время. Теперь никакая логика, 
никакая совесть не в силах остановить есте- 
ственный порыв — защититься от угрозы, 
столь же призрачной, сколь и беспощадной. 

Адам Дженсен чудом выжил после 
крушения Панхеи. Теперь он агент Опе- 
ративной группы-29 (О0Г29), ведомства 
Интерпола. Место и организация выбра- 
ны не случайно. Дженсен — единственный 
ауг в своей конторе, где тоже царят ксено- 
фобские настроения. Прага сорвала самый 
крупный куш с того рывка аугментаций, что 
случился до Инцидента, и Прага же понес- 
ла самые жестокие потери. Столица Чехии 
напоминает то Сити-17, то Варшаву, окку- 
пированную футуристическими нацистами. 
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ВЕРДИКТ Г/ #7 


ЗУЗАЗИК 


о ОЕ 


ЭЛЕКТРОННЫЕ ГАЗЕТЫ быстро реагируют на события — и все смотрят на них с разной 
точки зрения. А «Самиздату» мы и сами можем помочь в деле поиска истины 


Рядом же высится Город Големов, резер- 
вация для «железок». 

В отличие от Нитап Веуошвоп, скорее 
фантастическом триллере, МапКта Омаеа — 
это политический детектив, где нет героев 
в белых перчатках. Сначала ОГ29 попада- 
ет в засаду, спустя считанные дни гремит 
теракт на пражском вокзале... Объединяет 
их одно: нарочито явная связь с Коалицией, 
выступающей за права аугментированных. 

КПА — мирная организация, а ее лидер 
Талос Рукер не приемлет насилия. Не будет 


Ку ЕЕ 





ЧЕТА 
САИ 


спойлером, если я скажу, что почти всю 
игру вы будете искать настоящего исполни- 
теля, а потом и кукловода, и тех, кто пере- 
вел стрелки на КПА. А на носу как раз голо- 
сование в ООН - того и гляди будет принят 
Акт о восстановлении человечества, кото- 
рый официально установит апартеид. 

Но сколько свободы даровано Дженсе- 
ну и нам в этой темной истории? И больше, 
и меньше прежнего. Пару раз Адама поста- 
вят перед выбором, и дальнейшие усло- 
вия после этого сильно поменяются. Однако 





РЯД МЕЛОЧЕЙ УЛУЧШИЛИ: Ад: 


но и пользуется нехитрым мессенджером 





теперь не просто читает электронную почту: 


финал, судя по всему, один. После развязки 
нам разве что покажут итоговую програм- 
му Элизы Кассан, где вкратце пройдут- 
ся по всем деяниям Дженсена в ходе игры. 
Решение в духе РаНоц". Зато история более 
цельная, ато многим финал Нитап Веуошйоп 
казался натянутым. Этот более закономер- 
ный и менее претенциозный, но его значение 
для человечества куда выше. 

Упрекнуть хочется лишь в одном, но весь- 
ма существенном обстоятельстве. Джен- 
сен все-таки раскроет заговор вокруг КПА 











и Акта о восстановлении человечества, 
однако закулисные главари останутся недо- 
сягаемыми для металлического правосудия 
«а-ля Дженсен». Прямым текстом Мапкта 
Омадед говорит нам - это не конец, а нача- 
ло большой подковерной игры. Это вовсе 
не плохо, но точку в истории МапкКта Омаед 
все же стоило поставить более четкую. 

Зато ниточек к старым играм Уоррена 
Спектора тянется еще больше. Так, замет- 
ную роль теперь играет Джозеф Мандер- 
ли, будущий иллюминатский отщепенец 
Из «Маджестик-12» и глава ОМАТСО, где 
работал Джей Си Дентон. Да и у самой 
ОМАТСО появилась предшественница — 
сама ОГ29. А проекты резерваций для аугов 
Натаниэля Брауна — прототип аркологий, 
замкнутых городских экосистем из мм е 
М/аг. Самих иллюминатов показывают еще 
чаще, однако напасть на их след, увы, 
не удастся. Как и на след Боба Пейджа, 
мельком замеченного в Нитап Веуоию! 
теперь он самый главный кукловод. 


ВЕЛКОПОПОВИЦКИЙ ДЖЕНСЕН 


Прага в исполнении ЕЧоз — удивитель- 
ное место. Сходство с Сити-17 ей придает 
сочетание старинной архитектуры, дыша- 


Е, 


У ДЖЕНСЕНА после первой игры вскрылись новые 


щей духом Старого Света, и современных 
рекламных растяжек с ажурными конструк- 
циями из легких сплавов. Город заметно 
масштабнее Детройта и Хэнши из Нитап 
Вемои#оп как по размеру (пришлось даже 
систему быстрого перемещения внедрить), 
так и по содержанию. Тут масса магазинчи- 
ков и учреждений, куда можно зайти через 


угментации и способности, которые были зашиты в нем раньше 


парадную дверь или залезть через вентиля- 
цию, через крышу или с помощью козырь- 
ка, выдвинутого путем удаленного взлома, 

За поиском тайников недолго и забыть 
о предмете текущего расследования. 
В этом у Праги огромная фора перед тем 
же Детройтом с его небоскребами. Толика 
ловкости и правильных имплантов - и вот 
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ЧАРУЮЩАЯ ПАНОРАМА сердца Лондона. Жаль, что за пределы «Алекс-центра» нас не выпускают! 


агент Интерпола лазает по крышам, слов- 
но ассасин. Это и создает дополнительную 
плоскость для исследований, и на атмосфе- 
ру работает: глядя на полицейский произ- 
вол с черепичной крыши старинного особ- 
няка, поневоле чувствуешь себя аугменти- 
рованным Бэтменом. Он, кстати, тоже об 
этом не просил. 

Жаль, что Прага — единственный доступ- 
ный для исследования город. Дженсена, 
конечно, занесет и в Город Големов (там 
при желании тоже можно провести нема- 
ло времени), однако с Прагой и сравнивать 
нечего. Ближе к финалу Адам отправится 
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в Лондон, но дальше огромного выставоч- 
ного комплекса нас там не пустят. 

Тем не менее отклониться от сюжетной 
миссии в Мапкта ОмМФед так же легко, как 
и раньше. Вот вы покинули квартиру Ада- 
ма Дженсена, спустились на этаж ниже — 
и тут же напали на след наркокартеля. 
Спустя час-полтора вы уже подрываете их 
лабораторию. 

Дополнительных квестов немного, зато 
каждый — как средних размеров ОЕС. За 
ерунду Дженсен не берется и за пределы 
своей профориентации не выходит. Что ни 
задание, то расследование, проникновение 








и допрос. Остановили на странном блокпо- 
сте — и кончилось все разоблачением груп 
пировки, выдававшей аугам фальшивые 
пропуска. Пошел выяснять, кто шатается 
вокруг тайной штаб-квартиры ОГ29, а в ито- 
ге помог подпольному изданию раздобыть 
компромат на группу «Пик». Элементов 


извращенного чувства юмора в посторон- 
них приключениях вы не найдете, всё тут 
с серьезной миной и обидой за державу. 


ИЗБИЕНИЕ В ТИШИНЕ 


Без Ех немного выросла и как боевик, 
и как стелс-экшен. Заслуга новых аугмен- 
таций в этом большая, но не единствен- 
ная. И рэмбоподобный храбрец с дробови- 
ком, и стелсовик-затейник с заточкой обра- 
дуются новой системе укрытий. В Нитап 
Веуоийоп приходилось выворачивать паль- 
цы, тут же царят комфорт и тактическая сво- 
бода. Дженсен прячется за объектом после 
нажатия специальной кнопки. Держим 
«влево» или «вправо» — и одним нажатием 
перекатываемся за другой ящик. Но самое 
главное — курсор в укрытии превращается 
в указатель: куда перебежать. Выбираешь 
точку, и Адам прыгает к новой баррикаде. 
Очень полезная функция, явно подсмотрен- 
ная в Тве ОМ!юп. 

Польза для адептов открытого боя оче- 
видна: чем удобнее герою менять позицию, 
тем проще улизнуть из-под огня. И это вам 
пригодится — враги полюбили атаки с тыла 
и вообще срезают Дженсена на удивление 
быстро, особенно если много тупить. 








Для тихонь укрытия тоже полезны, они 
помогают лучше контролировать ситуацию 
за счет вида от третьего лица. Аугмента- 
ции типа сверхзрения стремительно теря- 
ют полезность: зачем глядеть сквозь стены, 
если скользить между укрытиями и загля- 
дывать за углы вполне удобно? 

Да и сама система скрытности доведе- 
на до ума. Появились индикаторы заметно- 
сти, как в любом приличном стелс-экшене 
Даже приемы рукопашного боя наконец-то 
можно применять сразу из-за укрытия или, 
например, прямо из-за угла. Проще говоря, 
скрытное прохождение стало куда глаже 
и богаче вариантами. 


АНТИВИРУС БЕССИЛЕН 


Появился в Мапкид ОмаеЧ и соревнова- 
тельный режим. Его назвали ВРЕАСН, и он 
посвящен проникновению хакеров на сер- 
веры влиятельных компаний. По сути, это 


Е м] 
\ 





каркас Оеиз Ех, голая механика, погружен- 
ная в виртуальную реальность. Здесь нет ни 
ящиков с барахлом, ни гражданских, ника- 
кой мишуры -— только белые стены, столбы 
информации и охранные системы, которые 
надо обойти. 

В таком виде, по правде говоря, Оеиз Ех 
не так уж интересен — ценность игры без 
антуража и окружения теряется быстро. 
Впрочем, вы же хотите помериться интел- 
лектом с другими виртуозами корпоратив- 
ного шпионажа? Есть и прокачка аватара 
с покупкой новых аугментаций (частично 
новых, частично заимствованных из основ- 
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ной игры), инвентарь, оружие и разные при- 
емы типа тихого устранения. 

За успешные операции на чужих сер- 
верах награждают опытом и упаковками 
со снаряжением. А если вам не терпится 
прокачать аватара до потолка развития — 
обменяйте рубли на чипсеты и купите все, 
что нужно. 

Вот тут и зарыта собака. Необязатель- 
ность режима ВВЕАСН не позволяет сильно 
ругаться на микротранзакции. Но видеть их 
в Оеиз Ех странно. Это как обнаружить шап- 
ки в НаН-Ё\е 2 или покупные скины в Раю. 
Самый точный пример — Эеад Зрасе 3. 





«ТИТАН» РАСПРАВЛЯЕТ ПЛЕЧИ 


Основная механика не изменилась. Такие 
же уровни, полные тайных переходов 
и аппетитных закоулков для склада тел. 
Такие же бесконечные вентиляционные 
шахты. Но противники расставлены плот- 
нее и сбегаются с целого уровня, если под- 
нять тревогу. 

Играть из-за этого стало заметно слож- 
нее, но спасают новые эксперименталь- 
ные аугментации. Их всего семь, зато 
каждая расширяет поле работы любо- 
го агента, и бесшумного, и безрассудно- 











ПОМЕТКИ над головами врагов — неминуемая жанровая условность, но жутко полезная 


го. Например, «Тесла» — шокер, выруба- 
ющий негодяев на дистанции в несколь- 
ко метров. Поначалу ничего особенного, 
но после улучшения сбивает аж четверых 
гадов одним выстрелом. 

Другая эпичная модификация — выстрел 
клинком из руки: бесшумная смерть, при- 
бивающая труп к стене, словно охотничий 
трофей. Или броня «Титан», поглощающая 
бездну урона. А еще есть электромагнит- 
ный толчок, замедление времени и рывок 
почти как у Корво Аттано. 

Не перекосило ли это все механику? 
Отнюдь нет, разом все эти аугментации 
просто не заработают. Поскольку они экс- 
периментальные и вообще установлены 
Адаму непонятно где и когда (тут отдельная 
интрига), они перегружают систему, буду- 
чи активированными одновременно. При- 
ходится выбирать — отключать ли старые 


ПОРАДОВАЛО: 
— достойная история в духе 
конспирологических триллеров; 

— огромная и детально проработанная 
Прага. 

— вариантов прохождения по-прежнему 
десятки; 

— механику отполировали и оснастили 
новыми игрушками 


лет назад; 


ОГОРЧИЛО: 
— в сущности, та ж 


— незакрытый финал: 
— всего лишь один полноценный город. 





импланты, чтобы освободить еще немно- 
го внутренних ресурсов Адама, или игно- 
рировать часть новых. Бояться не стоит, 
фундаментального влияния новые аугмен- 
тации не окажут, а лишь расширят спектр 
возможностей в той ипостаси, которая вам 
больше по душе. 


В первую очередь Мапкта Омдед живет 
и здравствует за счет Нитап Веуоийоп: 
ключевая механика изменилась мало, хотя 
и была приведена в соответствие с време- 
нем. Знакомые достоинства игра сохрани- 
ла в полном объеме, да еще и новых свер- 
ху с горкой насыпалось. Абсолютно не важ- 
но, что в своей основе это та же игра, что 
ив 2011 году. Ее нишу за эти годы никто 
не занял, а ждали мы долго. 


ДОЖДАЛИСЬ? 


мая игра, что и пять 
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БИТВА с шагающим роботом — дело шумное и грязное, проще проскользнуть за его спиной 


Но это не главное. Как вы помните, 
Нитап Веуойоп сам Уоррен Спектор 
отчитал за неизбежные битвы с боссами — 
в первом Оеиз Ех и то можно было обойтись 
без кровопролития. В Мапкта Омадед тоже 
можно. Все ключевые враги убалтываются 
с помощью импланта КАСИ, что позволяет 
вообще не доставать оружие. 

Только в самом конце нас все-таки 
вынудят сразиться, и то я мог просто про- 
воронить возможность избежать драки. 
Но и тогда вам оставят выбор — сражаться 
в открытую или действовать скрытно. Как 
и все прочие карты, поле битвы с главным 
гадом изобилует вентиляционными шахта- 
ми, техническими помещениями и другими 
удобствами. Разработчики показали, что 
видят проблемы предыдущей игры и умеют 
их исправлять. За серию мы спокойны, она 
в хороших руках. № 


РЕЙТИНГ «МАНИИ»: 


Новую Овиз Ех улучшили достаточно. 


чтобы Нитап Веуоюп теперь казалась 


не так уж и важно. 


устаревшей и неуклюжей. Остальное 


, 
«великолепно» 
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НЕОБХОДИМО: |п1е! Соге 13, 4 ГБ, 1 ГБ видео ЖЕЛАТЕЛЬНО: 111е! Соге 17, 8 ГБ, 2 ГБ видео 


амые страшные ночные кошмары -— 

это сны на стыке реальности и мисти- 

ческой небыли. В них вас не покида- 
ет гнетущее ощущение, что здесь что-то 
не так, даже если ничего особенного вро- 
де не происходит. Такую подсознательную 
тревогу достаточно тяжело внушить кар- 
тинкой на экране - все-таки игры и филь- 
мы представляют уже сформированные 
образы, в отличие от той же литературы, 
где воображение читателя может додумать 
какую угодно жуть. Но у тз4е получается. 
И гораздо лучше, чем у ИтБо. 


После успеха ШтБо датчане из Р!аудеая 
решили оставить жанр и структуру в следую- 
щем проекте теми же. пз/4е — тоже мрачный 
монохромный платформер-головоломка про 
мальчика, спасающегося от сил зла и решаю- 
щего физические задачки. Даже темы здесь, 
на первый взгляд, поднимаются похожие. 

Но это лишь внешняя оболочка. Внутри 
игра на ИтБо совсем не похожа. пзае — 
путешествие куда более цельное и увлека- 
тельное, да и тяжелых мыслей после себя 
оставляет на порядок больше. 

Помните эпизод в «Начале», где персо- 
наж Ди Каприо рассказывал своему про- 
теже о тонкостях создания «сцены» для 
искусственного сна? Люди никогда не пом- 
нят, как оказались в начале сновидения, 
оно просто начинается. Вот и главный герой 
пе появляется буквально из ниоткуда — 
просто выпрыгивает из кустов в лесной 


Е: Е ЕЕ 


ВОКРУГ охранных роботов лежат десятки людей, и 
Такова судьба всех нарушителей 


чаще. Вокруг — пустынные блеклые пей- 
зажи, заброшенные фермы, горы трупов 
скота. И ни одной живой души, не считая 
солдат, загружающих в фуры содержимое 
разбросанных по лесу странных капсул. 
Привыкайте, неуютное чувство растерянно- 
сти будет давить на вас всю игру. 

Вскоре мальчик добирается до города 
Тот пустует, но по главнои площади текут 
колонны безвольно шаркающих людей, 
действующих как единое целое. За их дви- 
жением следят вооруженные часовые: если 
попасться им на глаза, герою конец. Долго 
теряться в догадках не приходится. Все эти 
люди зомбированы, и уже в самом начале 


ерзанных ударами тока. 


игры мальчик находит устройство, с помо- 
щью которого ими можно управлять. 

При этом за безвольными марионетками 
совершенно спокойно наблюдают обычные 
граждане с детьми на руках. И знаете - их 
безразличие пугает похлеще гигантского 
паука из ИтБо. 

Неуютная оруэлловская антиутопия 
пе вообще угнетает не меньше обшар- 
панных улиц Сити-17. Подчиненные Боль- 
шого Брата не скупятся на рукоприкладство 
и стрельбу. «Неисправных» зомби мигом 
грубо утаскивают за кулисы. А внешняя 
разруха и запустение соседствуют с блага- 
ми технического прогресса. 
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КОГДА ПАРНИШКА ПОПАДАЕТ в одну из колонн, действия марионеток нужно повторять — КАМЕРА часто берет очень красивые ракурсы, чтобы гордо продемонстрировать 
в точности, чтобы не выбиться из общей массы арт-дизайн. И верно, выглядит игра 6ез преувеличения потрясающе 





Мир в шэае совершенно фантасма- 
горический, он состоит из противоре- 
чий и отталкивающих деталей. Все здесь 
вызывает отторжение, но... Ведь имен- 
но от самых странных и отвратитель- 
ных вещей труднее всего отвести взгляд, 
не правда ли? 


В городских декорациях мы проводим толь- 
ко первый час. Дальше действие перено- 
сится в совершенно другое место, где начи- 
нают происходить... странные вещи. Что- 
бы не портить впечатление, скажу лишь, 
ЧТО «Совы не те, чем кажутся» и что, если 
вы ожидали от ше классической исто- 
рии про борьбу с системой, вас ждут сюр- 
призы. Омерзительные, шокирующие сюр- 
призы. Сюрпризы уровня финала «Кловер- 
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С ПОЛУЧЕНИЯ БАТИСКАФА начинается мучительно нервное 
путешествие по затопленным катакомбам 


филд, 10» или главного сюжетного поворота 
«Хижины в лесу». 

За всю игру вы не услышите и не про- 
читаете ни слова, но цельность и гармонич- 
ность сюжета от этого нисколько не стра- 
дают. История плавно раскрывается через 
события, окружение и сам геймплей, не спе- 
ша и не спотыкаясь в ритме повествования. 

Провисаний не случается даже на голо- 
воломках — они просты ровно настолько, 
чтобы заставить вас шевелить извилина- 
ми, но не задержать дольше чем на пару 
минут. Игра не разрушает магию излиш- 
не заковыристыми испытаниями, не дает 
игроку вынырнуть из своей тягучей неуют- 
ной атмосферы и аккуратно ведет к раз- 
вязке. В пз4е всегда понятно, что делать 
дальше и куда идти. 

По части головоломок у Р!аудеаЧ вооб- 
ще виден ощутимый прогресс. В Итьо вза- 
имодействие с миром по большей части 


Г! Е ЕО 


ВСЕ ИДЕТ к непоправимой катастрофе и остановиться 


уже давно нельзя — выбор сделали за вас 


сводилось к нудному перетаскиванию ящи- 
ков и дерганью рычагов. На однотипных 
задачках игра быстро выдыхалась, и до 
занимательных головоломок с гравитацией 
многие вообще не доходили. Теперь же раз- 
работчики гораздо реже ударяются в само- 
копирование. |п$!4е всю дорогу без стесне- 
ния экспериментирует с новыми механика- 
ми - и весьма успешно. 

Несложные, но увлекательные голо- 
воломки с управлением зомби вызывают 
в памяти Тпе $маррег, только тут нет кло- 
нирующей пушки. Минут на сорок нам выда- 
ют батискаф для исследования обширной 
подводной локации, и тогда же начинается 
‘аттракцион «ЗОМА для самых маленьких». 
На одном из участков уровень регулярно 
«прочищает» мощнейшая ударная волна 
и мальчику приходится рассчитывать свои 
действия так, чтобы успевать перебегать от 
укрытия к укрытию. 


ЗАТИШЬЕ ПЕРЕД БУРЕЙ, 

До кульминации остается минут 
ИЕ 
наконец начинает складываться 


А в последние полчаса... Помните про 
шокирующие сюрпризы, да? ше под- 
держивает интерес и саспенс разными, 
порой не самыми гуманными способами. 
Это один из тех редких случаев, когда чув- 
ство стресса в течение всей игры идет 
рука об руку с неподдельным любопыт- 
ством, но при этом не изматывает, а, нао- 
борот, подстегивает. 

Ящиков и рычагов здесь, конечно, тоже 
много, но и они обыграны куда интереснее. 
К тому же построенные на старых идеях 
задачки распределены по игре равномерно 
— излишне долго заниматься одним и тем 
же не приходится. 

От Што игра переняла и один важ- 
ный, мощный, но не особо приятный худо- 
жественный прием. За ошибки |пз14е нака- 
зывает так же жестоко и даже мерзко. 
Хруст и чавканье плоти быстро врезаются 
в память и заставляют ежиться, поэтому 
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ГОЛОВОЛОМКИ С УПРАВЛЕНИЕМ марионетками — сущая жуть 


Люди в этом мире всего лишь расходный материал. Причем в прямом смысле 


ВО ЧТО: 


НА ЧЕМ: 
сколько: 


все действия, требующие быстрой реакции, 
невольно стараешься выполнять правиль- 
но, хотя бы чтоб не видеть, чем чревата для 
героя осечка. Особенно учитывая, что игра- 
ем мы все-таки за ребенка. 


Инди-игры, претендующие на смысловую 
глубину, часто перекашиваются в сторону 
подачи сюжета, упрощая геймплей до руди- 
ментарности. зе же удается поддерживать 
хрупкий баланс. Это очень качественный 
платформер, который запоминается не толь- 
к историей, атмосферой и арт-дизайном, 
но и непосредственно игровыми ситуациями. 

Ничего нового в жанре игра не говорит, 
но на это можно (и на самом деле даже 
нужно) закрыть глаза: п$Фе и без того пре- 
красна. Это цельное произведение, а не 


ПОРАДОВАЛО: 


ОГОРЧИЛО: 


НАЧАЛО настолько жуткое, что даже за цыплят немного страшно. 
Ждешь, что с ними случится нечто плохое, а потом выдыхаешь 


абстрактный набор головоломок, объеди- 
ненных общей идеей и стилистикой. 
Продержав в ежовых рукавицах до само- 
го конца, пе обрывается - не на полусло- 
ве, а, скорее, на последнем слоге. Рез- 
ко ослабляет хватку и оставляет пялиться 


дождАЛИСЬ? 


в финальные титры, восстанавливая сбитое 
дыхание и пытаясь осознать, что, черт возь- 
ми, сейчас произошло. Однозначного отве- 
та вы все равно не наидете, но в том и пре- 
лесть этой истории. Или ночного кошмара. 
Ведь заканчиваются сны тоже внезапно. № 


РЕЙТИНГ «МАНИИ»: 


— потрясающий визуальный стиль и гнету: 
щая антиутопическая атмосфера: 

— разнообразие головоломок 

— |154 не проседает и заканчивается ров: 
но тогда, когда нужно 

— финальный акт — не пустой, но оставля 
ющий простор для размышления и трак- 
товок 


телось бы чуточку больше задачек 
с управлением зомби 
— некоторые механики заимствованы пря- 
миком из тбо: 

ли вас не зацепит атмосфера 
то не сильно впечатлит и геймплей. 


115е пробирает до дрожи. Игра помеща- 
ет игрока в отталкивающий, но манящий 
жуткой и даже отвратительной тайной 

мир. А потом в течение трех-четырех часов 
дергает за ниточки, вызывающие одновре- 
менно и стремление побыстрее убраться 
куда подальше, и непреодолимое желание 
разобраться в том, что здесь происходит. 





‚ 
«Великолепно» 
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Джека Бойда, престарелого шефа 
полиции Фрибурга, достаточно при- 
чин быть плохим копом. Жена без 
лишних слов свалила с молодым красав- 
чиком. На сотрудников положиться нель- 
зя; чего доброго, донесут в профсоюз. 
Мэр города вообще намерен через полго- 
да вышвырнуть Джека из департамента, — 
на пенсию, видите ли, пора. А еще наклевы- 
вается неплохой шанс заработать дырку от 
пули в голове. Тут у любого нервы сдадут. 
Но Джек еще повоюет. За департамент. 
За свое доброе имя. И за пятьсот тысяч 
долларов. Ради них он готов на всё. 


КТО НАШЕЛ, БЕРЕТ СЕ 


Каждый день придется плестись на рабо- 
ту. Каждый день от вас будут ждать четкого 
выполнения инструкций. Каждый день нуж- 
но выбирать — поступить плохо или очень 
плохо. Это полиция, готовьтесь. Бюрокра- 
тии и головной боли будет не меньше, чем 
в Рарегз, Р!еазе. 

Ваша задача — скопить кругленькую сум- 
му на безбедную старость и при этом не дать 
городу утонуть в насилии и беззаконии. 
Но именно утонуть — парочку непойманных 
воришек Фрибург переживет. Даже лишнее 
нераскрытое убийство не ввергнет город 
в панику. Ресурсы департамента не безгра- 
ничны, чем-то придется жертвовать. 

О последствиях тоже лучше не забы- 
вать. Лично вас, почти готового пенсионе- 
ра, за пуговицу никто не возьмет, а вот мэр 
Роджерс от общественности нахлебает- 
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СИСТЕМНЫЕ ТРЕБОВАНИЯ 


РАБОЧИЙ ДЕНЬ Джека всегда начинается одинаково — утренние газеты, 


поездка на работу и выбор хорошей песни 


ся. Бюджет могут урезать, а значит, завтра 
жить станет еще сложнее. Ну еще и совесть, 
конечно, давит. Если она у вас есть. 

При этом Роджерс — меньшая из проблем 
Джека. Его положение привлекает внима- 
ние и куда более сложных людей. Слышали 
истории про продажных копов? Ну так вот, 
«сделки с дьяволом» не всегда заключаются 
по доброй воле, и за принципиальность мож- 
но расплатиться жизнью. Ну или жизнью соб- 
ственных детей. Станете рисковать? 

Есть и более интеллигентные «партне- 
ры»: сделки предлагают грязные, но заман- 
чивые. Ну, умерла проститутка после бур- 
ной ночи со знаменитостью, что ж теперь, 


в тюрьму отправляться? Это же не массовая 
бойня, а скандалы никому не нужны. Если 
люди Бойда по-тихому избавятся от трупа, то 
в тот же день сумма «пенсионных» накопле- 
ний Джека наверняка чуть-чуть увеличится. 

В такой халтуре свои подводные кам- 
ни. Пока ваши парни занимаются грязными 
делишками, в центре города может случить- 
ся вооруженное ограбление. Не самому же 
туда ехать? Или приключится смешная исто- 
рия: одному из ваших офицеров на приват- 
ной вечеринке (а запросы случаются и такие) 
запихнут в трусы столько купюр, сколько он 
не заработает и за год, так что в его жизни 
могут появиться новые ориентиры. 
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ДЖЕК ОЦЕНИВАЕТ каждый вызов по степени угрозы. Поймать школьника-воришку может — В КОНЦЕ каждого рабочего дня я надеялся, что игра покажет мне очередную подобную 
и пара полицейских, а разбираться с вооруженным ограблением банка без спецназа опасно — сценку. Их на самом деле не так уж мало, но хорошего много не бывает 
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СИТУАЦИЯ С МАФИЕЙ проста: или Джек 
старается не расстраивать ве слишком сильно, 
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Иногда на связь будет выходить и сам 
Роджерс. Прикрывать задницы полити- | 
ков по его просьбе, конечно, не то занятие, 
о котором мечтает добропорядочный коп. ионы 
Но захочет ли этот добропорядочный коп ин 
портить отношения с мэром? филина кинания: 


кто Ко зат, Сл о ол 4 боев 
пез те воск 
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ОМЕ ТОМОВЯОМ 





Самое важное — это настоящие, полноцен- в 
ные дела. Убийства, деятельность город- 
ских банд, теракты. Раскрывая такие престу- ИИ 
пления, Джек и без сомнительных авантюр 
солидно увеличит свои накопления. Тут-то 4 


и пригодятся детективы, целый день проси- Е АО 
живающие штаны в департаменте. ОЕ ОС 
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У КАЖДОГО дня свой набор событий, расставленных по карте вручную 
Если первигрывать день снова и снова, через пару-тройку попыток вы наизусть выучите, 


что должно произойти в эту смену 


рат 


Следователи будут присылать вам 
«кадры» с места преступления, а ваша 
задача - выбрать правильные сним- 
ки и расставить в верном порядке. При- 
дется вчитываться в показания свидете- 
лей и изучать доказательства. Но в неко- 
торых эпизодах логику трудно назвать 
неоспоримой. 

Удерживать в голове детали расследо- 
ваний со временем все сложнее. Пробле- 
мы растут как снежный ком: поступает все 
больше ложных вызовов, почти каждую 
смену кто-нибудь из офицеров или детек- 
тивов просит выходной, мафия и Роджерс 
наседают плотнее, почти не оставляя вре- 
мени на ваши прямые обязанности. 

А тут еще и оперативники сообщают 
о нестандартной ситуации. Тихо прокрасть- 
ся через черный ход и ударить преступни- 
ка дубинкой? Или просто выстрелить ему 
в голову? Такие дилеммы тоже лягут на ваши 
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плечи. А на кону могут оказаться жизни 
ваших сотрудников и мирных граждан! 

С каждой неделей груз ответственности 
давит все сильнее, даже прекрасная музы- 
ка из коллекции Джека не помогает рас- 
слабиться. Единственная мысль, постоян- 
но крутящаяся в голове: «Хоть бы еще чего 
не случилось». Но оно случается. 

Даже если все идет по плану, даже 
если у вас все под контролем, в дело всег- 
да может вмешаться история и разодрать 
привычный ход вещей в клочья — что впол- 
не себе жизненно. Но непосредственно от 
ваших действий некоторые события тоже 
будут зависеть. Повлиять может и сущая 
мелочь. Следите за собой. 


Некоторые вещи подчиняются исключи- 
тельно воле случая. Например, вы можете 


ДИО 





БОЙД не брезгует разными приемами. В этом подвале сейчас кого-то 
будут больно и долго пытать, 


аи 

множество рычагов влияния 
на ситуацию в департаменте 
Е 
А 

не пользоваться 


завести среди подчиненных осведомителя, 
который будет сливать вам информацию 
о сотрудниках. Полицейские могут выс- 
ледить крысу и жестоко ее убить, однако 
если загрузить утренний чекпойнт, то ваш 
информатор вполне может оказаться жив. 

Но даже если смириться со смертью сво- 
его карманного шпиона, расследовать его 
гибель не получится. Среди ваших сотруд- 
ников находятся хладнокровные убийцы, 
которые способны устранять «языка» хоть 
каждую неделю, а вы даже не сможете их 
вычислить! Не все игровые механики оди- 
наково хорошо отточены. 

Для игры на двадцать с лишним часов 
дебют \Меарру временами однообразен. 
Авторы постоянно разбавляют игровой 
процесс новыми механиками и событиями 
вроде выборов мэра, но с определенного 
момента приходится подолгу заниматься 
примерно одним и тем же. 





ВЕРДИКТ 
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музыкальным критиком подрабатывает некий господин Кигомеу. На редкость отвратительный тип! 
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И отношения внутри коллектива пока- 
заны схематично. Продажные копы? Злоу- 
потребление полномочиями? Дружба меж- 
ду напарниками? По иронии судьбы в Т$ 
15 ле Ро|се полноценные лица есть только 
у ваших сотрудников, но сами они — просто 
серая масса. Отдельных ее представите- 
лей можно ценить разве что за професси- 
онализм. Даже отлынивают от работы они 
не по индивидуальным отговоркам. 
Зато отдадим должное прекрасному 
актерскому ансамблю — один Джек в испол- 
нении Джона Сент-Джона чего стоит! 
НЕКОТОРЫЕ из предлагаемых детективами кадров поведут вас по ложному следу. 
Внимательнее читайте показания очевидцев и заключения экспертов 


Недостаток опыта, сил или средств у моло- 
дой студии не мешает игре заслуживать 
внимания ценителей глубоких детектив- 
ных историй. Если сюжет вас зацепит, вы 
не сможете оторваться, пока не узнаете 
всю правду про Фрибург. 


ПОРАДОВАЛО: 
— мрачная и интригующая история 


ОГОРЧИЛО: 


Игра затрагивает множество болез- 
ненных тем: расизм, насилие над жен- 
щинами и детьми, коррупция, подменяю- 
щая собой правосудие. Бойду не хвати- 
ло благоразумия или силы воли бросить 
этот проклятый город и уехать, а в отсут- 


ДОЖДАЛИСЬ? 


ствие достойной альтернативы он и сам 
оказался элементом прогнившей верти- 
кали власти Фрибурга. Старик, вероятно, 
рано или поздно утопнет в вонючей жиже, 
куда сам себя и загнал, но его историю 
мы запомним. № 


РЕЙТИНГ «МАНИИ»: 


Абсолютная безысходность — вот 


— логика в некоторых головоломках 
весьма своеобразная; 

— безликие сотрудники полиции; 

— затянутость: 

— скомканная концовка. 


лейтмотив Т®й 5 пе Ронсе. Можно 

ли оставаться человеком в окружении 

исключительных нелюдей? Игра 

заставляет прочувствовать положение 

Джека Бойда. От нее действительно , 
трещит голова. И здесь это большой «отлично» 
комплимент. 


— актерская игра и музыка; 
— множество важных и незначительных 
‘решений, влияющих на сюжет: 

— занятный процесс управления 
полицейским департаментом 

— приятные (и «приятные») сюрпризы 
по ходу игры: 





ВЕРДИКТ 




























ЖАНР Приключение 
ИЗДАТЕЛЬ И РАЗРАБОТЧИК Веб Тпгеад батез. 
МУЛЬТИПЛЕЕР Нет 

ПЛАТФОРМА РС, Р54 

САЙТ ИГРЫ дгеапиаИспар!егз. сот 





геат!а! СПар{егз подошла к концу — 
О а вместе с ней и Огеапт\а!, и вся серия 

Тре Гопдез{ уоигпеу, спустя семнад- 
цать лет после выхода первой части. Уда- 
лось ли Рагнару Торнквисту и его новой сту- 
дии достойно завершить путешествие сво- 
их героев? Да. 

Поначалу может показаться, что авто- 
ры сами забыли, на чем десять лет назад 
закончили рассказ. Зои Кастильо начина- 
ет путь в совсем иных обстоятельствах, ее 
воспоминания о прошлом полны противо- 
речий, да и характер изменился. Только со 
временем понимаешь, что история и прав- 
да началась с новой страницы, ведь путь 
к примирению с собой Зои прошла до кон- 
ца. Она повзрослела, и теперь ей суждены 
совсем другие испытания. 


ЧТО ИЗМЕНИЛОСЬ? 


Спарегз потрясающе красива. Аркадий- 
ский город Меркурия расцвел всеми кра- 
сками лета и осени. Старк обогатился нео- 
новыми трущобами нового города - Европо- 
лиса, весьма едкой сатиры на современную 
политику. Мир сновидений (точнее, «Время 
историй») зыбкий, чарующий и неземной. 
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ДЕСЯТЬ ЛЕТ ОЖИДАНИЙ 


АЛЕКСЕЙ МАЛЬСКИЙ 





СИСТЕМНЫЕ ТРЕБОВАНИЯ 
НЕОБХОДИМО: |п1е! Соге 13, 3 ГБ, 1 ГБ видео 
ЖЕЛАТЕЛЬНО: |п{е! Соге 17, 8 ГБ, 2 ГБ видео 





их 
ВЕАМЕАЦ СНАРТЕЙ$ 


ТНЕ ВАГАМСЕ 68) наз знетео 





Геймплей тоже изменился к лучшему. Это 
все еще «киношное» приключение с загад- 
ками, но из ошибок первой Огеап\а! явно 
сделали выводы: о робких попытках доба- 
вить боевую систему забыли, камера наво- 
дится на активные предметы сама, без при- 
падочного «луча фокуса». Правда, из ряда 





по-прежнему выбиваются задачки на скрыт- 
ность, но врагов настолько легко обойти, что 
такие моменты кажутся способом разноо- 
бразить прохождение и немного пощекотать 
себе нервы, чем серьезным испытанием. 
Загадки же остались примерно на уров- 
не задачек Огеапфа!: большинство реша- 


МЕРКУРИЯ 
наконец-то снова 
ЕЕ 


Не улзо\5 ту реор. Тнеу Наче сои еиуезнуех ВА Пете 
рт 


В ДИАЛОГАХ время застывает и в воздухе плавают мысли 


ется простым и логичным способом, хотя 
периодически все-таки приходится бегать 
по одним и тем же комнатам, мучитель- 
но соображая, куда мог завалиться тот 
несчастный детский рисунок. С другой сто- 
роны, останься наследница ТНе №опдез! 
Уоигпеу вовсе без головоломок, ее наверня- 
ка не поняли бы некоторые из самых дав- 
них поклонников. 

СПар{егз блистает в диалогах. Перед 
репликой всегда можно послушать раз- 
мышления персонажа, что не только позво- 
ляет лучше узнать героев, но и решает веч- 
ную проблему «Я вовсе не это имел в виду, 
когда нажимал!». Авторы сделали все, что- 
бы каждый выбор казался судьбоносным: 
в момент принятия важных решений вспы- 
хивает зловещая надпись «Баланс поко- 
леблен!», а между главами нам регулярно 
напоминают, как именно наши действия 
повлияли на события. 

Главное - чувствуется, что Спар{егз ува- 
жает выбор игрока. Здесь нет вечных отго- 
ворок «почему верен только первый вари- 


ГЛАВЫ КИАНА отчего-то всегда выпадают на ночь: видно, его мрачным 
размышлениям не место под солнцем 


ант ответа», зато у каждого шага обяза- 
тельно есть последствия. Если вы решили 
казнить злодея, подумайте, захотят ли 
ваши друзья общаться с хладнокровным 
убийцей. Решили отпустить — подумайте, 
не натворит ли он еще больших бед. Дру- 
гие последствия гораздо менее очевидны: 
некоторые поступки меняют целые ветки 
сюжета (например, историю Зои в Евро- 
полисе), другие влияют на судьбы друзей 
и близких. Возможно, вам захочется пройти 
СПарегз еще как минимум однажды. 

Однако концовка у игры одна. Мир 
Огеап\а! вообще парадоксальным образом 
балансирует между идеей свободы выбора 
и фатализмом, ведь приключения Зои - это 
история, что когда-то уже была рассказа- 
на, с началом и концом. Вот только тропи- 
нок в этом лабиринте много: само путеше- 
ствие значит гораздо больше, чем пункт 
назначения, а судьбы людей важнее, чем 
даже баланс. И в СПар{ег$ эту идею удалось 
не только показать, но и полноценно пере- 
дать в геймплее. 


ЧТО НАШЛИ? 


У Спар!ег$ свой характер и собственная 
палитра, но в непривычном облике «млад- 
шей сестры» со временем проглядывают 
черточки семейного сходства. Пожалуй, 
это самая зрелая игра в серии — или дол- 
гожданный баланс между легкомыслен- 
ным Тве [опдез{ уоигпеу и меланхоличным 
Огеап\а!. Персонажи остались глубокими 
и трогательными, а мир снова заиграл при- 
чудливыми сказочными красками. 

Вот волшебные горы, о которых мы рань- 
ше только читали в библиотеке Абнаксуса. 
Вот жилище самого контрамота -— по-преж- 
нему увитое плющом и неприступное. Вот 
Киан, отчаянно пытающийся искупить все 
свои грехи, истинные и мнимые, а рядом — 
для контраста — неунывающий Ворон (хотя 
по доброй традиции он обязательно будет 
возмущаться и жаловаться). 

И если яркие краски стали ярче, то 
и мрачные, в свою очередь, помрачнели: 
чего стоит только концлагерь для магиче- 





У 


ЕВРОПОЛИС: бетонные джунгли, тотальная слежка и грязные выборы 


Как хорошо, что это всего лишь фантастика 


ОЧАРОВАНИЕ МИРОВ БАЛАНСА - во внимании к деталям. 
мимо уличного 


ских существ. Если в предыдущей части 
завоеватели-азади и всемирная корпорация 
казались серьезным, но абстрактным злом, 
то здесь мы воочию видим последствия их 
действий и сломанные судьбы. Что ж, Тор- 
нквист никогда не стеснялся использовать 
всю палитру чувств — от искренней романти- 
ки до беспросветной депрессии, от сальных 
шуточек до монументального пафоса. 

Но первая глава не торопится с объяс- 
нениями: вам сперва дают вволю погулять 
и заново познакомиться с миром. На этот 
раз в игре есть две просторные локации — 
нуарно-декадентский Европолис (для пол- 
ноты картины там не хватает только музыки 
Вангелиса) и уютная праздничная Мерку- 
рия, которую нам наконец-то дадут обойти 
целиком при свете дня. 

В отличие от прошлых игр, Спар\егз 
не стремится поскорее загнать Зои и Киа- 
на на рельсы сюжета, поэтому с непривычки 


В 


зыканта, так и тянет задержаться и послушать пару песен 


старт кажется даже слишком неторопливым. 
В «Главах» пять книг: заканчивается первая, 
начинается вторая, а мы все так же бродим 
по улочкам и занимаемся мелкими делами. 

Но чем ближе середина истории, тем 
сильнее в сознании звенит знакомый еще 
по Огеапма! тревожный сигнал: «Ох, сейчас 
начнется...» Звенит все громче и громче — 
а оно все не начинается и не начинается, 
и ты начинаешь уставать. 

А потом все-таки начинается. 

Мир прямо на глазах становится слож- 
нее и многограннее, разрастается вширь 
и вглубь. В космогонии и мифологии (в них 
и так-то непросто было разобраться) появ- 
ляются новые элементы: в «Главах» нако- 
нец подробно рассказывается о том, как 
воображение творит реальность, зачем 
сновидец видит мир во сне... и даже о том, 
какую роль во вселенной играет разру- 
шительная пустота — «Бессонное»! Собы- 


ФИНАНСИРОВАТЬ ИГРУ помог Норвежский институт кинематографа — 
видно, чувствовали, что под маской гейм 


изайнера скрывается режиссер 


О ЛОКАЛИЗАЦИИ: 
ЕТ 
О 


тия чем дальше, тем сильнее переплета- 
ются с сюжетом предыдущих игр. К нача- 
лу пятой книги становится окончательно 
понятно, что авторы ни о чем не забыли 
и движутся к той самой развязке «цик- 
ла о сновидцах», которой дразнили нас 
в финале Огеап\а!. А уж в самой концов- 
ке ответы сыплются как из рога изобилия 


ЧЕГО ЛИШИЛИСЬ? 


Без потерь не обошлось, ведь сюжетных 
веток за это время накопилось столько, что 
многих персонажей пришлось просто отбро- 
сить. Например, Зои так и не удалось пови- 
даться с Эммой, хотя та очень звала на откры- 
тие своей галереи в Европолисе; о судьбе 
Дэмиена вспоминают вскользь, а загадочный 
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ВО ЧТО: полная Зват-версия игры, по мере выхода 
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Кортес продолжает старательно делать вид, 
что дела сновидцев его не касаются, 

Но авторы очень тонко чувствуют, какие 
элементы важнее всего для центральной 
истории: о главных героях и злодеях «цикла 
сновидцев» нам рассказали даже больше, 
чем мы надеялись. Во-вторых, миры Балан- 
са всегда полнились загадками и недомолв- 
ками — отчасти в этом и кроется секрет их 
очарования. Ветвящиеся сюжеты Спар{егз 
и вовсе едва ли не прямо призывают игро- 
ков заполнять пробелы по своему вкусу. 

Даже если бы последняя глава Спар!егз 
была первой и единственной, она стала 
бы почти идеальным финалом. Именно ее 
игроки ждали десять лет. Пятая книга оглу- 
шает взрывной волной откровений, застав- 
ляя забыть и о неровностях в середине 
сюжета, и о раздражающих головоломках 
с пиксельхантингом, и об опасениях насчет 
того, не потеряется ли история под ворохом 
побочных линий. Остается только победное 
чувство: мы дошли! 

Более того, концовка не только расстав- 
ляет все нужные точки, но и вновь смыка- 


ПОРАДОВАЛО: 

— прекрасная драматургия и сюжет; 

— игра актеров озвучки; 

— отлично выстроенный механизм выбора; 

— два совершенно разных, но равно 
прекрасных мира; 

— необычная, любовно прописанная 
мифология 


оборваны: 


ОГОРЧИЛО: 

— безыскусный геймплей и не всегда 
удачные головоломки 

— медленное развитие истории 

— некоторые побочные сюжетные ветки 


— только одна концовка 
— мы ждали десять лет — десять! 


ОА 
Ц 
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ет все сюжеты, перекидывая совершенно 
неожиданный мостик к ТПе Гопдез{ /оитеу. 
Игра, которая могла бы стать завершени- 
ем «дилогии о сновидцах», вдруг оказалась 
финалом всей трилогии. Если раньше мож- 
но было скрепя сердце посоветовать опаса- 
ющимся мудреных загадок друзьям сразу 
начинать с Огеапа!, то теперь почти невоз- 
можно воспринимать эти три игры в отрыве 
друг от друга. 


ДОЖДАЛИСЬ? 


Но главное, что, кроме долгожданно- 
го завершения, нам подарили целое новое 
путешествие — по мирам снов и мифов, 
по омываемым дождем асфальтированным 
улицам и цветущим лугам, с новыми встре- 
чами и расставаниями, со слезами и сме- 
хом. То самое бесконечное путешествие, 
в котором сердца героев важнее головоло- 
мок и экшена, а нехоженые дороги манят 
сильнее, чем победа и награда. № 


РЕЙТИНГ «МАНИИ»: 


Прекрасное интерактивное произведение 
и достойное завершение волшебных 
приключений в Старке и Аркадии. Но 
ради полноценных влечатлений придется 


начать с Тпе Гопдез! Доитеу или хотя 


эффект 


бы с первого Огеап!а! — в отрыве от ’ 
них Снар!егз производит куда меньший 


«Отлично» 
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пе Тесппотапсег оказалась одной 

из тех редких игр, что вызывают 

целую палитру отрицательных эмо- 
ций. Трудно предполагать, что Зр!дегз, 
авторы Воипа Бу Р!ате и Магз: М/аг 1одз, 
‘умышленно добивались подобного эффек- 
та, но результат налицо. 

Первые восемь часов Тпе Тесппотапсег 
вызывает недоумение. Косолапость этого 
ролевого боевика видна сразу, но недочеты 
слишком сильно бросаются в глаза, равно 
как и то, что никто даже не пытался от них 
избавиться. 

Следующие восемь часов — пора раз- 
дражения. Формально сценарий разгоняет- 
ся, а игра разрастается, но от нелепостей 
по-прежнему не избавляется, наоборот — 
копит их, будто даже хвастается ими. 

А потом наступает финальная треть при- 
ключения, а вместе с ней приходит отчая- 
ние. Становится очевидно, что все происхо- 
дящее — не ошибка, не недостаток опыта, 
но умышленный, продуманный, бессмыс- 
ленный и беспощадный игровой дизайн. 

Остается только надеяться, что жуткая 
игра марсианских престолов скоро закон- 
чится. 


ГРЕЗЫ ОБ ОДИНОЧЕСТВЕ 


Тве Тесппотапсег можно упрекать в чем 
угодно, но марсианские поселения у раз- 
работчиков просто прекрасные. В мрачном 
и будто бы тесном Офире — хрестоматийно 


Е]! АЗИЗ 


ПЕРВОЕ ВРЕМЯ МЫ СЛУЖИМ В АРМИИ и бегаем с двумя подчиненными. Потом напарников станет больше, появятся 
женщины и мутант, но лучше Тие Тесппотлалсег от этого не станет 


тоталитарная архитектура. На массивных 
стенах висят агитационные плакаты про 
светлое будущее, в грязных и темных под- 
воротнях сидят попрошайки и проститутки. 

Город торговцев Ноктис меньше похож 
на приличный населенный пункт, но инте- 
ресных деталей тут даже больше. И огром- 
ные локации, по которым вам придет- 
ся колесить почти всю игру, и небольшие 
пятачки в пустыне, которые вы посетите 
лишь пару раз, могут хорошо выглядеть. 
Не впечатляя качеством картинки в целом, 


ЗЭрюегз частенько демонстрирует по-насто- 
ящему живописные виды. Жаль, что эта 
игра — не про заброшенные деревни. 
Потому что жизни на Марсе нет даже 
в самых густонаселенных районах. Услы- 
шите один-два разговора — считайте, что 
вам повезло. Большая часть МРС — безли- 
кие статисты. Одни вросли в землю, другие 
двигаются по незамысловатым маршру- 
там, но почти все отчего-то молчат. Самое 
жуткое зрелище — страшненькие ночные 
бабочки, безмолвно совершающие стран- 





подлецы, монстры — 
В 
ЕСА 


и та же кнопка, так что! 
‘осторожные техноманты, 
ИЕ 
по окончании очере 1, 
важного боя 


Засрайам: Апд лай Пете" Тре ее реодес1оге су И 
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ТЕХНОМАНТЫ ЯВНО СПИСАНЫ С ДЖЕДАЕВ. Впрочем, манипулирующие Си, 


кучка п 


доморощенных «мегавольтов», которых легко забивае 


ные пассы, что обычно заканчивается при- 
зывным похлопыванием по ягодицам 

Вот в таких декорациях, населенных 
беспомощными манекенами, и проходит 
вся ТНе Тес/потапсег. Главный герой — 
Захария Мансер — оказывается в центре 
ожесточенной борьбы за власть. Вопросы 
поднимаются нешуточные: люди и мутан- 
ты, свобода или неволя, ослепляющий свет 
знания или приятные сумерки неизвестно- 
сти. Марс, социальная несправедливость, 
диктатура силовиков — при должном ста- 


не в прим 


оходимцев с дубинками 


рании из такого материала можно было бы 
вылепить ролевую игру не хуже Беиз Ех. 
Но культовый сериал пока недосягаемая 
для Эрегз планка. 

Важность новичка-техноманта, откро- 
венно говоря, кажется преувеличенной. 
Еще вчера он был зеленым юнцом, разго- 
нял недовольных и отлавливал дезертиров, 
а спустя пару часов Захария становится 
чуть ли не врагом государства номер один, 
опаснейшим террористом и последней 
надеждой офирских техномантов. Впрочем, 





ВЕРДИКТ 


КАК МЫ ИГРАЛИ 
ВО ЧТО: копия игры предоставлена издателем 

НАЧЕМ: Р54 

СКОЛЬКО: двадцать четыре часа на полное прохождение 


новных квестов и львиной доли побочных 


скомканность и нелогичность — визитная 
карточка Тне Тесппотапсег. События либо 
выбиваются из логики повествования, либо 
затрагивают заложенные в сценарии идеи 
вскользь, двигаясь лишь по самой поверх- 
ности. Ага, на Марсе не любят мутантов 
и содержат их в рабстве. Ну и? Ну и все. 

Знакомство игрока с главным злодеем 
шито белыми нитками, главный вопрос — 
вы за гласность или за сохранение самой 
важной тайны — решается выбором строч- 
ки меню непосредственно перед финаль- 
ными титрами, а многие «трагичные» или 
«важные» сцены смотрятся попросту неле- 
по (авторы почему-то обожают крупные 
планы местных уродливых лиц, которые 
совсем не предназначены для пристально- 
го разглядывания). Актеры озвучки подли- 
вают масла в огонь и изо всех сил пытают- 
ся попасть мимо роли Например, персонаж 
может быть явно взбудоражен, усиленно 
жестикулировать — и в то же время моно- 
тонно бубнить. 


ОСОБЫЙ ПУТЬ 


Больше всего времени в Тпе Тесппотапсег 
занимают сражения. Для них есть четыре 
ветки навыков, три из которых посвящены 
разному оружию, а четвертая — немного- 
численным электрическим фокусам техно- 
манта. Переключаться между «стойками» 
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Скоро вам будет не до 
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О ЛОКАЛИЗАЦИИ: 
Игра на английском языке. 


можно прямо в бою, но распределяемых 
баллов хватит от силы на одно-два направ- 
ления, так что приоритеты лучше расста- 
вить заранее. У меня, например, получился 
блеклый гибрид джедая с ведьмаком, воо- 
руженный посохом: такой воин солидными 
прыжками уходит от ударов и умеет часто 
и больно бить молниями. 

Проблема, однако, в том, что при 
кажущейся простоте, заимствованной 
не то из Ва!тап: Агкпат Азуит, не то 
из Тре М/Испег 2, боевая система в Тпе 
Тесппотапсег на удивление корява. Так, 
у зажатого в углу врага после нескольких 
пропущенных ударов внезапно открыва- 
ется второе дыхание и он начинает уво- 
рачиваться от всего, что в него летит. 
Сделано это, чтоб вы не забывали про 
«отвлекающие» пинки, но выглядит, будто 
стражник уходит от любого приема, про- 
сто прыгая на месте, — хотя невооружен- 
ным взглядом видно, что посох проходит 
прямо сквозь него. 

Но это досадная условность, а вот Заха- 
рия, застревающий в текстурах, — повод 
для ярости. Случается такое редко, но слав- 
но накладывается на смерти в стычках 
с отрядами, которые вы уже не раз побе- 
ждали, так что сохраняться в любом слу- 
чае нужно на каждом шагу. Теоретически 
здесь есть стелс, но нельзя, как, допустим, 
в Упспацеч 4, тихонько снять почти всех 
постовых в округе. Преимущественно кори- 
дорное устройство локаций и чуткий ИИ 
не дают шанса избежать открытого стол- 
кновения. 
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В НЕКОТОРЫХ СИТУАЦИЯХ КВЕСТ ТРЕБУЕТ, чтобы вы поспали, например, до вечера. Только чтобы заставить 
вас лишний раз пробежаться до койки и обратно через толлы вновь народившихся врагов 


Раз в несколько уровней вам будут под- 
брасывать баллы параметров и умений — 
чтоб ваш Захария рос сильным и обаятель- 
ным, либо ловким и смекалистым, либо еще 
каким. Только прокачка в большинстве слу- 
чаев дает совсем не впечатляющие пару 
процентов к чему-то (скажем, к урону того 
же посоха), а нелинейность почти не ощуща- 
ется. В отдельных ситуациях группы квесто- 
вых персонажей можно убедить разойтись 
миром, но после сотен избитых болванов 
лишние полдесятка тел уже ничего не зна- 
чат. В том же духе выполнены и диалоги: 
выбор делается очень редко. Как правило, 
Захария кого-то лупит, потом этот кто-то 
сдается, техномант зачитывает заранее под- 


готовленную речь, ну а мы принимаем дол- 
гожданное решение: казнить или миловать. 


ЕСТЬ ЛИ ДНО НА МАРСЕ? 


Хорошо, что в скитаниях Мансера поч- 
ти всегда сопровождают товарищи. Они 
не красавцы, и выбор невелик, зато в пота- 
совках друзья отлично отвлекают на себя 
внимание. В мирное время с ними гово- 
рить особо не о чем, но если вам хочется 
посмотреть короткую и нелепо обставлен- 
ную любовную сценку в духе Мазз ЕНес!, 
то есть тут и такое развлечение. 

В ТПе Тесппотапсег вообще много что 
есть, но мало что сделано на достойном 
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ДИКОСТЬ - это когда целый город населен вот такими слегка 
подвижными манекенами, как эта дама на заднем плане 


ЕСЛИ В СВОБОДНОЕ ОТ ЗАДАНИЙ ВРЕМЯ почти всегда можно убежать от врагов, то во 
время предусмотренных сценарием боев игра отрезает все пути к отступлению 


уровне. Заданий, например, полно, но прак- 
тически каждое — банальная «почтовая» 
пробежка туда и обратно. Тут же кроет- 
ся секрет продолжительности игры: круп- 
ных локаций очень мало, зато по дорож- 
кам каждой приходится пробежать умопом- 
рачительное количество раз. И во время 
каждого забега у вас под ногами путаются 
постоянно нарождающиеся монстры. Раз- 
работчики вывели понятие монотонности 
на новый уровень: все когда-нибудь сталки- 
вались со скучными однообразными кори- 
дорами, полнящимися клонированными 


ПОРАДОВАЛО: 

— не самый заурядный сеттинг 

— периодически попадаются 
открыточные виды 

— несколько боевых стилей; 

— определенная доля 
нелинейности 


ОГОРЧИЛО: 


коридорам: 


прохождению 


— чудовищная в своем однообразии беготня по одним и тем же 
— корявое управление и баги, в том числе мешающие 


— банальные поручения и вялый сценарий 
— будь игра в полтора-два раза короче, это пошло бы ей на пользу: 


‘уродцами, но здесь коридоры даже не одно- 
образные, а попросту одни и те же. 

Бесконечные марафоны,  воскресаю- 
щие часовые, корявый интерфейс, из-за 
которого спустя пару часов пропадает вся- 
кое желание тратить время на вытягивание 
мизерных количеств «сыворотки», мест- 
ной валюты, не то что из людей (это сни- 
жает карму), но даже из животных... Все 
это настолько бессмысленно и неловко, 
что редкие положительные стороны Тре 
Тесппотапсег просто перестают произво- 
дить должное впечатление. 


ДОЖДАЛИСЬ 


рег пытавтся подражать 


Бедность не порок, а почти любой 
недостаток неидеальная, но достойная 
ролевая игра всегда сможет чем-нибудь 
компенсировать. А!рва Рго!осо!, «Власть 
закона» или бате о{ ТНгопез$ — нагляд- 
ные примеры того. Но в Тпе Тесппотапсег 
нет ни захватывающих историй, ни запо- 
минающихся персонажей, ни отчетливо- 
го своеобразия. Все — от боевой системы 
до одномерных компаньонов со скучны- 
ми личными квестами — тут сделано кое- 
как, лишь бы было и занимало побольше 
времени. № 


РЕЙТИНГ «МАНИИ»: 


важным современным ролевым 


играм, но лучше еще раз пройти 


любого «Ведьмака» или Ма5$ 


— отвратительная актерская игра. 





ЕНес!, нежели в первый раз 
‘браться за Тпе Теснпотапсег. у 


«Плохо» 
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МУЛЬТИПЛЕЕР Нет 
ПЛАТФОРМА РС, РЗ4, Хбох Опе ь 
САЙТ ИГРЫ зпепоскно|тез-датез. со 
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О О О Се ЕС ВИЗЫ О 


ЗНЕВЕОСК НОГМЕЗ: 
ТНЕ ВЕМЕ$ ОАЦСНТЕВ 


ШЕРЛОК ХОЛМС, РАСХИТИТЕЛЬ ГРОБНИ 


рошлая игра Ргодмагез о Шерло- 
| Холмсе, Ситез & Ритзитегтиз, 

не была идеальной, но на ее основе 
можно было бы сделать выдающееся при- 
ключение. Стоило уделить больше вни- 
мания персонажам, добавить интересных 
дел и избавиться от лишних ОТЕ... Но раз- 
работчики сделали все наоборот. В Тве 
Ое\у!’5 РаидМег невразумительный сквоз- 
ной сюжет, расследований стало меньше, 
а доля назойливых мини-игр выросла! 

Зачем в адвенчуру про Шерлока Холм- 
са настойчиво вставляют элементы 
Аззаззт’$ Сгее4 и ТотЬ ВаФег? Они тут 
не к месту! Для чего делать локации еще 
больше, если на лишних улицах почти ниче- 
го не происходит? 

Ну а спектакль с Шерлоком в роли любя- 
щего папаши — изначально сомнительная 
тема. 

Ы, МИСТЕР ХОЛ\ 
За два года реального времени Шер- 
лок Холмс и доктор Ватсон заметно изме- 


ЧО 


ОЛЕГ ЗАЙЦЕВ 


нились. Насчет внешности сыщика мож- 
но поспорить, но его старый друг — почти 
двойник Джуда Лоу. Есть и другая новость: 
у Холмса появилась дочь! И новая сосед- 
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по лондонским улочкам 
Жаль, что такие декорации 
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ка — молодая леди, которая быстро найдет 
общий язык с юной непоседой. Именно вза- 
имоотношениям этой троицы посвящена 
Тве Оем?$ РацдщМег, а ее четыре эпизода — 





ВО ВРЕМЯ ОСМОТРА СОБЕСЕДНИКА можно сделать неверный вывод, ска: 
или пятна, Но если такие ошибки и влияют на исход дела, то незначительно 


Выйти из укрытия 


Пропустить. 


о происхождении какого-нибудь шрама 


по сути, фон для нарастающего конфликта. 
В заключительной части он выльется в дол- 
гожданную, но далекую от идеала развязку. 

Что не так с Шерлоком-отцом? Если 
абстрагироваться от оригинальности 
задумки, то почти все. Ргодмиагез стоило 
бы похвалить за попытку показать детек- 
тива в необычной ситуации. Проблема, 
однако, в том, что выдержавший испыта- 
ние временем образ гения дедукции в ней 
рассыпается как карточный домик. Умный 
и хитрый борец с преступностью вдруг 
начинает вести себя как малолетний дура- 
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сами види!е, аким словом 


ие 
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чок, которому плевать и на логику, и на 
здравый смысл, и в этом свете финаль- 
ный (как бы «душераздирающий») диа- 
лог не производит впечатления в принци- 
пе. Интриги нет с самого начала (спасибо 
прозрачным намекам сценаристов), пове- 
рить в происходящее просто невозможно, 
так с чего же вдруг игрок должен делать 
вид, что ему не все равно? 

Сюжет Ситез & Рипептег5 не назвать 
выдающимся, но что тогда сказать про Тпе 
Оем!з$ Баидмег? Первая тайна — неплохо, 
но поверхностно и перегружено бестолко- 
вой беготней от укрытия к укрытию. Вто- 
рая под конец превращается в натураль- 
ный наркотический бред. Дальше — любо- 
пытная сцена с Шерлоком-экзорцистом, 
а сразу после нее — непонятно зачем встав- 
ленный стелс. И так всегда: только хочется 
похвалить авторов за хороший диалог или 
любопытную головоломку, а они внезапно 
выкидывают фортель вроде балансирова- 
ния на узкой дощечке. 

По идее, главное здесь — фабула и рас- 
следования, но львиную долю времени вы 
будете заниматься чуть ли не прыжками 
по платформам. Тпе Оем’з Баидмег попро- 
стуне справляется с расстановкой акцентов. 
Слыханное ли дело: мимолетный рассказ 
о больной девочке и ее страдающем отце 
берет за душу гораздо сильнее той самой 
дьявольской интриги из подзаголовка! 
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ВЕРДИКТ 


СТАРЫЕ ФОКУСЫ МЫ ПОЧТИ НЕ ИСПОЛЬЗУЕМ. 
Любимый стол с химикатами, к слову... хм... сломается 


А сама Тне Оемг$ Баид Мег чертовски сма- 
хивает на предшественницу, даже некото- 
рые локации почти не изменились. Основа 
прежняя: Шерлок как бы случайно впутыва- 
ется в загадочные истории, собирает улики, 
опрашивает свидетелей, подмечает едва 
заметные детали и делает далеко идущие 
выводы. Иногда на плаху можно отправить 
любого из трех подозреваемых -— неслыхан- 
ная нелинейность... была бы, если б выбор 
реально на что-то влиял. 

Тут мы возвращаемся к общему недо- 
чету последних выпусков ЗПейоск Но!тез: 
сценарию не хватает деталей, тех самых 
элементов, без которых выводы главно- 
го героя частенько кажутся поверхност- 
ными, а в делах присутствует неприятная 
недосказанность. Это совсем не в духе 
Конана Дойла. 


56 ЕАО 


середине игры 


Ошибки быть не может, ведь игра сле- 
дит за вашими успехами и, как и прежде, 
подскажет, если вы осудили невиновно- 
го, услужливо предлагая отмотать вре- 
мя назад. Пометки в дневнике делаются 
так, что свернуть не в ту сторону, кажет- 
ся, невозможно, хотя оступиться совсем 
не страшно: допустим, припомнят вам 
это в финале - что-нибудь придумаете 
и выкрутитесь! 

В дружелюбном отношении нет ничего 
плохого, удручает другое: побеждать злоде- 
ев интеллектом, видимо, больше не модно, 
так что Холмсу все чаще приходится шеве- 
лить не извилинами, а ногами. 


Тпе Ое\м!з ОБацдмег — настоящий сборник 
неудачных попыток починить исправный 
велосипед. Типичный адвенчурный игро- 


о ОИ ОТАН 
это факт. Но вот к лучшему ли — 
ЕЦ 


ХОЛМСУ НУЖНО КОЕ-ЧТО ВЫКОВАТЬ. Не проблема! 


И вполне естественно, что из этого сделали мини-игру, завязанную на ОТЕ 


вой процесс разбавили беготней, драка- 
ми, качанием на веревках и выводящими 
из себя ОТЕ вроде упражнения по удержи- 
ванию двух маленьких, но очень подвижных 
кружочков в границах одного большого. 

Одно из таких недоразумений -— утоми- 
тельная и откровенно скучная слежка мало- 
летнего помощника Холмса за подозри- 
тельным типом, сопровождающаяся бегот- 
ней по улицам и крышам. Другие столь 
же печальные примеры -— стрельба в доме 
бывалого путешественника и побег от воо- 
руженного «охотника». 

Желание разнообразить действо можно 
только приветствовать, но разработчикам, 
честно говоря, не хватает то ли умения, то 
ли бюджета. То ли и того, и другого. Верх 
безвкусицы и нелепицы — огромный заоке- 
анский храм, битком набитый ловушками 
Лара Крофт здесь пришлась бы ко двору 
(хотя по меркам любой ТотЬ Ваюег уровень 
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Потом встанем в другом месте; никто ничего 
О 

Е ЕЕ 
переодеваться придется всего несколько раз 


О ЛОКАЛИЗАЦИИ: 
а 
О ИИ 





откровенно слабый), но зачем туда отправ- 
лять знаменитого детектива? 

А в лучшие моменты Тве Оем!’$ 
Оацдмег попросту возвращается к тому, 
что было в Ситез & Рипептег. Напри- 
мер, реконструкция ДТП и расследование 
его причин — по-настоящему неожидан- 
ное, интересное и в чем-то трогательное 
приключение... но и его испортили триви- 
альной возней с ящиками в лондонской 
канализации. Корявая акробатика и выму- 
ченные «интерьерные» головоломки, суть 
которых вовсе не в поиске хитро спрятан- 
ной улики, а в расчистке дороги в следую- 
щее помещение, совсем не то, чего ожи- 
даешь от игры с именем Шерлока Холм- 
са в названии. Во всяком случае -— не на 
таком уровне. 


Из всех сцен здесь наиболее показатель- 
на стычка в пабе. Время замедляется, 
а Шерлок, словно Нео, отбивается сразу от 
нескольких хулиганов, причем перед каж- 


ПОРАДОВАЛО: 

— отдельные сцены (изгнание злых сил. 
реконструкция обстоятельств ДТП и про- 
чее) и дела; 

— симпатичные локации и лондонские 
ВИДЫ; 

— все то, что уже радовало в Ситез & 
Рипвтеп5. 


— обилие неу 


ОГОРЧИЛО: 


щих ОТЕ и мини-игр 

— слабый сценарий, в том числе основной 
сюжетной линии: 

— заметно короче предшественницы: 

— улочки, которые в таком виде фактиче- 
ски пропадают зря. 


И: 


ыы 


ОЧЕНЬ ЛЮБОПЫТНЫЙ ЭПИЗОД. даже ОТЕ к месту. На первый взгляд — просто массовое ДТП, но на деле. 


дым ударом можно выбрать желаемое дей- 
ствие. Но если толкать алкоголиков и под- 
брасывать предметы в неправильном поряд- 
ке, то выбраться из передряги, кажется, 
нельзя. Иными словами, разработчики почти 
заново изобрели Огадоп’$ Гай — настоящую 
пытку для любителей метода проб и ошибок. 


ДОЖДАЛИСЬ? 


ных и/или раздражаю- 


во всем. 


В этом вся суть Тпе Ое\!'$ Ваидмег. Она 
желает казаться современной, разудалой 
и нелинейной, но в те моменты, когда авто- 
ры отходят от привычной формулы детек- 
тивного квеста, становится до боли похо- 
жей на посредственных предков из очень 
далекого прошлого. № 


РЕЙТИНГ «МАНИИ»: 


Далеко не худший детектив, но то, что 

серия движется в направлении боевиков, 
скоторыми Тне Оем!з бацомег тягаться 
не в состоянии, очень печалит. Сптез & 


РипептегЕе была заметно лучше почти 


, 
«Средне» 
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ВЕРДИКТ 
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ачем играть в Нага Везе!? Вопрос 

на самом деле простой — из большой 

любви к тупым, прямо скажем, шуте- 
рам, конечно. Ну, знаете, где, кроме взры- 
вов и пальбы, нет вообще ничего, но взры- 
вать и палить очень весело. 

Игра вышла пять лет назад и создава- 
лась теми, кто приложил руку к разработ- 
ке РакШег и Вийе\юогт. Ни до той, ни 
до другой Нага Везе!, правда, не дотяги- 
вает, однако ее достоинств это не умаля- 
ет. Если в 2011 году вы в этом убедиться 
не успели, самое время исправить положе- 
ние — недавно вышла обновленная и под- 
тянутая версия игры, озаглавленная Нага 
Везе! Ведих, 


АО 


ДЕНИС МАЙОРОВ 


РАСПАД 


Двадцать пятый век. Мрачное будущее 
с бесконечным дождем, серыми небоскре- 
бами и холодным неоновым светом. Люди 
живут в страхе перед вышедшими из-под 
контроля роботами, а где-то за углом 
в одном из баров наверняка опрокидывает 
‘стопку за стопкой Рик Декард. 

Если тяга к шутерам у вас сочетается 
с любовью к киберпанку, Нага Везе{ попу- 
сту ваше время не потратит — визуальный 
стиль она выдерживает отлично и созда- 
ет нужное настроение дизайном, музыкой 
и даже звуками. Собрано все, разумеется, 
из жанровых штампов, но в рамках игровой 


О Ее 
ь ОЕ ЕТ 
ОДЕТ 


индустрии они не так уж поистерлись, поэ- 
тому общий результат получается вполне 
достойным. 

Спокойная жизнь в таком мире, сами 
понимаете, невозможна. Город Бельфегор 
подвергается нападению разумных машин, 
стремящихся проникнуть в архив, содер- 
жащий цифровые «слепки» личностей 
миллионов граждан. Существует теория, 
согласно которой порог развития искус- 
ственного интеллекта ограничен, а архив 
может помочь роботам... в общем, дальше 
все в таком духе. Для нас важно лишь то, 
что на пути у роботов встает бравый май- 
ор Флетчер. Он зол, пьян и готов устроить 
настоящий жестяночный геноцид. 
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город будто заброшен 
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Сюжет подается лишь между уровня- 
ми и в скверно нарисованных комиксах, 
которые хочется (и это возможно) немед- 
ля пропустить. Конечно, при желании 
в истории майора Флетчера можно оты- 
скать и захватывающие повороты, и мас- 
су занятных отсылок к культовым произ- 
ведениям в жанре киберпанк, но желание 
такое возникнет едва ли. Историю портит 
подача, а глупые диалоги ее добивают. Да 
и на самих уровнях сюжет не проявляет- 
ся никак, события быстро выветриваются 
из головы. Не вздумайте запускать Нага 
Везе! Ведих ради истории. 


ПЛОТЬ И СТАЛЬ 


А вот ради скорости, взрывов и приятного 
металлического лязга запускайте ‘смело. 
Игра выезжает на единственном элемен- 
те — стрельбе. Отстреливаться от обнаглев- 
ших железяк можно из пулемета и плазмен- 
ной пушки, которая вроде как тот же пуле- 
мет, но помедленнее. 

Этим в определенном смысле арсенал 
Флетчера и ограничен. Но, коллекционируя 
на уровнях контейнеры с нанитами, можно 
разжиться специальными очками и потра- 
тить их на новые режимы для двух доступ: 
ных пушек. Десяток таких очков, и во 
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ВСЕ ЭТИ РЕКЛАМНЫЕ ЩИТЫ, плакаты на 
и брошенные машины делают мрачный мир живь! 


пулемет эффектно трансформируется 
в дробовик или базуку, а плазменная пуш- 
ка начинает поджаривать роботов электри- 
ческими разрядами. 

Важно здесь то, что все вариации ору- 
жия ударно звучат и весьма убедительно 
ощущаются. Когда пулемет посылает в бой 
снаряды, буквально чувствуешь все эти 
стальные узлы, неустанно работающие под 
металлическим корпусом орудия. 

А уж как враги реагируют на попада- 
ния! Роботы осыпают все вокруг искра- 
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енах, мерцающие вывески баров 


ми, разбрасывают металлические пласти- 
ны, разваливаются на части, взрываются, 
задевая друг друга. Прибавьте к этому, что 
большую часть времени врагов на экра- 
не десятки, а то и сотни. Ощущения от 
их уничтожения сложно передать слова- 
ми, но комбинация звуков, спецэффек- 
тов, отдачи от оружия, бешеной скорости 
и необходимости постоянно перемещаться 
вызывает почти эйфорию. В свои лучшие 
моменты действует игра не хуже видеоро- 
ликов АЗМВ. 
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ВЕРДИКТ 


КУДА НИ СТРЕЛЬНИ, обязательно что-нибудь за 
взорвется или начнет ислускать электрические д 


Но в переиздании разработчики при- 
думали, как эффект усилить и дополнить 
Между самой Нага Везе! и версией Вед! 
Рутод М/И9 Нод успели перезагрузить ста- 
рый шутер Зпадом \Магйог, и там у них 


ЗО 


чаще приходилось не стрелять, а раз- 
махивать катаной. Так вот, полученный 
опыт пустили в дело: почувствовать себя 
самураем отныне можно и в Нага Везе! 
Флетчер уже на ранних этапах отыщет 


гудящую, как световой меч, киберката- 
ну. Ну а чтобы ее было к чему приложить, 
в армию противников добавили туповатых 
киберзомби, прущих толпами буквально 
из каждого закоулка. 

Механика поножовщины и ощущения от 
нее вполне ожидаемо перекочевали из все 
той же Звадоми \Матог. И это хорошо. Кли- 
нок приятно гудит и зомби режет прямо как 
горячии нож масло. Контролировать траек- 
торию ударов удобно, а столкновение лез- 
вия с плотью отлично читается. С катаной 
можно и за прочими роботами погоняться, 
но с ними мечом разделываться уже не так 
просто — видно, что изначально поведение 
врагов использование игроком холодного 
оружия не учитывало. Тем не менее в каче- 
стве дополнительного орудия, позволяю- 
щего быстро избавляться от оказавшихся 
в непосредственной близости врагов, ката- 
на вполне уместна. 

Но все удовольствие строится именно 
на «тактильных» ощущениях. Интересные 
ситуации игра создавать не пытается — вы 
просто сталкиваетесь с толпами врагов 
на больших аренах. Как, правда, и в боль- 





УРОВНИ 
переполнены 
взрывоопасными 
элементами 


О ЛОКАЛИЗАЦИИ: 

Переведен только текст. Претензий к переводу нет 
о ЕЕ 
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шинстве подобных шутеров. Но прогресс 
есть и в этой области: в оригинале отби- 
ваться от армии роботов часто приходи- 
лось в узких коридорах, где и развернуть- 
ся негде. В обновленной версии таких «раз- 
влечений» гораздо меньше, расположение 
врагов разработчики пересмотрели. 

В общем-то почти в каждом элемен- 
те переиздание лучше оригинала. Един- 
ственное исключение — графика, что нео- 
жиданно. Картинка в обновленной версии 
хуже, чем в оригинале пятилетней давно- 


ПОРАДОВАЛО: 

— отлично выдержанная стилистика: 

— непосредственно стрельба выполнена 
отлично 

— катана в арсенале пришлась к месту. 


на аре 
ничего нового: 


— картинка выглядит хуже, чем 


ОГОРЧИЛО: 

— скверная подача истории 

— игра раз за разом запирает героя 

толпой роботов, не придумывая 


ВЕРДИКТ 


НЕ СОВСЕМ ЯСНО, что Флетчера злит больше: то, что роботы перерезали тысячи жителей, ворвавшись в город. 


или необходимость из-за железяк работать сверхурочно 


СЛИШКОМ ЧАСТО и 
Сложность у игры довольно высокая, затоптать героя могут очень быстро 


думно размахивать ме 


сти. В Ведих заметно помутнели многие 
текстуры и исчезли некоторые световые 
эффекты. А ведь разработчики отдельно 
хвастали переносом игры на самую све- 
жую версию своего фирменного движ- 
ка. Впрочем, большой трагедии все-таки 
не случилось — игра неплохо смотрится 
даже с такой картинкой 


дождАЛИСЬ? 


Если новый Ооот уже и 


неплохой вариант. Неу 


все же не рекомендуется. 


Нага Везе! не та игра, которую кто-то назо- 
вет любимой. Вспоминать спустя десяток 
лет вы ее тоже едва ли станете. Но здесь 
и сейчас она может доставить немало удо- 
вольствия. Она не требует много времени 
и не просит относиться к ней серьезно. № 


РЕЙТИНГ «МАНИИ»: 


ожен, а чего. 
то похожего все еще хочется, то это 
южий местами. 


но достаточно веселый и кинестетичный. 


чтобы принести радость. 


в оригинале пятилетней давности. 


’ 
«хорошо» 
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далеком будущем люди, осознав 
Ве физических тел, нача- 

ли массово переносить собствен- 
ное сознание в виртуальное облако. Каж- 
дый мог загрузить себя в робота любой 
формы — от андроида до собаки — и уже 
в комфортном для себя облике занимать- 
ся повседневными делами. Ну или днями 
напролет предаваться блаженному безде- 
лью. Мечта человечества об истинном бес- 
смертии и независимости от тюрем из пло- 
ти была достигнута! Разумеется, в итоге 
что-то пошло не так. Разве бывает иначе? 


ПОСЛЕДНЯЯ ГОЛОВА НА ЗЕМЛЕ 


Руководить процессом «переселения душ» 
назначили искусственный интеллект Мафу- 
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саил, и это было той самой «идиотской 
идеей, которая и привела нас к провалу» 
В какой-то момент ИИ немного тронулся 
‘байтами и превратил оцифрованных людей 
в рабов. 

Тирания Мафусаила поставила под 
угрозу само существование человечества: 
роботизированные тела вполне могли рабо- 
тать хоть по семьдесят два часа без пере- 
дышки, а вот человеческое сознание со 
временем сходило с ума. 

Что ж, спасать положение придется 
последнему сохранившемуся человеческо- 
му телу. Точнее, голове — все остальное 
не пережило криогенную заморозку. По сча- 
стью, у головы есть реактивный шлем, позво- 
ляющий ей свободно летать и даже подсое- 
диняться к автоматонам. Предварительно 


нужно оторвать им собствен- 
ные головы, но это уже детали. 

Создатели НеаЧап4ег, как нетрудно 
догадаться, искали вдохновение в сюрреа- 
листичных научно-фантастических фильмах 
икнигах семидесятых годов прошлого века — 
вроде «Бегства Логана». Речь не столько 
о странном сюжете, сколько об общей визу- 
альной стилистике. Никакого вам минима- 
лизма, скругленных граней или оттенков 
белого — про Кубрика здесь даже не слыша- 
ли, а Стив Джобс мог бы производить лампы 
накаливания. Будущее в НеаЧ!апаег нари- 
совано человеком, застрявшем во времени 
лет сорок назад, иначе и быть не может. 

Мир НеаЧапдег одновременно напо- 
минает и мир МасНтанит, и мир ВИ. 
Тир Виппег. Да-да, мы тоже едва ли мог- 
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мест есть. и прямые 
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БОЙ С ЧЕРНО-БЕЛОЙ КОРОЛЕВОЙ запоминается даже сильнее, чем финальный босс. 
Да и сделан с большей фантазией, если уж на то пошло 


ли представить себе такую смесь раньше. 
Местные роботы будто сошли с агитпла- 
катов времен начала освоения космоса, 
а здания вполне могли бы оказаться в ката- 
логе «Город будущего» за 1974 год. И это, 
черт возьми, здорово! Не считая недавней 
Тпе Оеад!у Томег о! Моп${егз, я и не при- 
помню, когда в играх в последний раз обра- 
щались к этому романтическому периоду. 


ТУРБОБАШКА 


Как платформер НеаФап4ег тоже понача- 
лу удивляет. В механике ничего принципи- 
ально нового нет, но управлять летающей 
боевой головой как минимум весело. Если 
не сказать — драйвово. 


Вот мы на полной скорости влетаем 
в комнату, молниеносно уворачиваемся 
от разноцветных лучей лазера и на ходу 
оцениваем обстановку. Ага. Оторвать 
голову противнику снизу. Затем метнуть- 
ся на уровень выше и завладеть робо- 
том. Вручную разобрать соседа спра- 
ва на шестеренки. Ловким выстрелом 
из лазера сбить турель. Запустить уже 
не нужное тело в двух оставшихся стрел- 
ков. За дело! 

На первых порах голова умеет только 
летать да вяло отмахиваться от других тел, 
но найденные улучшения быстро превратят 
нас в черепушку смерти. А заодно помогут 
добраться до других апгрейдов — в лучших 
традициях серии Мегоа. 


ВЕРДИКТ 


Е М] 


НЕКОТОРЫЕ РОБОТЫ способны атаковать, 
только в ближнем бою 


От количества улучшений разбегают- 
ся глаза, но правда оказывается грустной — 
большинство попросту бесполезны. Стре- 
лять лазерным лучом, например, чертовски 
неудобно. В пылу сражения вы, скорее все- 
го, выберете ближний бой либо просто буде- 
те отрывать вражьи конечности. Более того, 
сама механика «летающей головы» довольно 
быстро надоедает, так что тридцатая по сче- 
ту комната зачищается уже на автомате. 


ПО УШИ В КИСЕЛЬНЫХ БЕРЕГАХ 


Иногда в НеаФапдег проглядывает ее нере- 
ализованный потенциал. 

Представьте себе дворец наслаждений, 
где сознания людей получают удовольствие 
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ЕСЛИ УНИЧТОЖАТ ВАШЕ ТЕЛО, голова автоматически оторвется и отлетит в сторону. А вот если уничтожат голову, 
экран окрасится в кислотные цвета и придется начинать с ближайшей точки сохранения 


посредством роботов. Через тактильные 
ощущения, через общее огромное слияние 
или аудиовозбуждение. Железные фигу- 
ры завороженно стоят у экранов или трут- 
ся о ковер, а сознание внутри может толь- 
ко издавать нечленораздельные звуки. Или 
представьте огромную гладиаторскую аре- 
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ну, где сошедшая с ума королева (еще один 
искусственный интеллект) заставляет бед- 
ные роботизированные фигуры бесконечно 
сражаться друг с другом. 

В таких эпизодах фирменный 
ОоцЫе Рте работает на полную катуш- 
ку, а игра начинает талантливо использо- 


юмор 








вать свой сюрреалистичный дух. Вот только 
подобных моментов слишком мало! А без 
них отвлечься не на что — треть игры нам 
вообще придется провести в исследовани- 
ях однообразных шахт лифта. Спустя пару 
часов открытие нового участка карты, кото- 
рый оказывается очередной шахтой, вызы- 
вает желание бросить геймпад и оторвать 
кому-нибудь голову. 

Создатели, словно сами видя эти слабые 
места, пытались разнообразить игровой 
процесс. В НеаФападег есть дополнительные 
сюжетные миссии. Только устроены они 
чересчур примитивно — всеми этими «убей 
пять врагов» и «срочно принеси определен- 
ный предмет» мы уже сто раз наелись. 

Ближе к концу встречаются даже эпи- 
зоды в духе БийеЁ пей. Но это как раз 
самая жуткая часть игры. Когда на экра- 
не несколько стреляющих турелей и мно- 
го отражающихся от поверхностей снаря- 
дов, которые ты еще и пытаешься отбивать 
рикошетом, игра слегка... тормозит. 

Ну как слегка — она попросту превра- 
щается в кисель, а затем радостно выда- 
ет сообщение об ошибке. Один из таких 
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Субтитры есть и на русском языке, озвучка только 
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ГА 
ВО ЧТО: копия игры была предоставлена издателем 
НА ЧЕМ: 54 

СЯ 







моментов я прошел только раза с десято- 
го, и это был не лучший опыт в моей жизни 
Если вы когда-нибудь решите делать игру — 
ради всего святого для игрока, не забывай- 


те об оптимизации. НЕКОТОРЫЕ РОБОТЫ оснащены по полной и могут проходить сквозь любые двери 





получился не выдающийся, но терпимый, лив атмосферу того будущего, которое мы 


Ретрофутуризм — тема интересная сама 
по себе. В таком антураже и проходная игра 
может привлечь внимание. Но НеаЧ!апаег 
вовсе не проходная. Платформер из нее 


ПОРАДОВАЛО: 
— яркий и запоминающийся 
ретрофутуризм прямиком из 1970-х 

— летающая голова, которая спасает мир 
— гигантская шахматная партия роботов. 


ОГОРЧИЛО: 
— однообразные шахты лифтов: 


ие недочеты 


даже с парочкой любопытных идей. А харак- 
терный почерк БоиЫе Рте и без того занят- 
ный сеттинг сделал еще более въедливым 
и запоминающимся, дополнительно уси- 


дождАЛИСЬ? 


предск: ае 


(наверное, к счастью) уже не увидим. Если 
вы любите фантастику семидесятых или 
если вам нравятся игры ОБоцЫе Рте, не про- 
ходите мимо. № 


РЕЙТИНГ «МАНИИ»: 


Неад!апдег однообразна, заметно 
провисает к середине, сюжет ее 


и вам не повезет, 


она будет еще и тормозить. Но местная 


атмосфера ретрофутуризм 


— явление 


в индустрии редкое. Взгляните хотя бы , 


одним глазком 





«хорошо» 
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тикоси Котаро так и хочется срав- 

нить с Хидэо Кодзимой. Котаро тоже 

‘умеет наращивать интригу, сочетать 
несочетаемое, сдабривать историю посы- 
лом и мелкими деталями. А главное - кра- 
сиво подтрунивать над игроком. В его рабо- 
тах много отсылок к литературе, научным 
и псевдонаучным теориям, философским 
концепциям и хорошим фильмам: они ста- 
новятся нитями, из которых сплетены его 
замысловатые сюжеты. 


А еще Котаро 
недавно выпустил гранд-финал своей куль- 
товой серии 2его Е$саре, который вывел ее 
на новый технологический уровень и стал 
связующим звеном между первой и второй 


главами трилогии... не без нареканий. Что- 
то знакомое, не правда ли? 

Придется сразу расставить точки над «ё». 
С миллионом оговорок Сего Тите Ойетта 
вполне способна стать отправной точкой для 
новых поклонников, но беспощадно спойле- 
рит многие (пусть и далеко не все) сюжетные 
подробности предшественниц. М пе Ноиг$, 
№Мпе Регзоп$, М те Боогз и Умие'$ Газ 
Вемага в будущем тоже появятся в З!еат, 
поэтому возможность сыграть «в правиль- 
ном порядке» скоро будет у всех. 

А если не боитесь спойлеров, добро 
пожаловать. 
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БОЙНЯ НОМЕР НОЛЬ 


АРТЕМИЙ КОТОВ 


ДЕВЯТЬ В КЛЕТКЕ, НЕ СЧИТАЯ СОБАКИ 


Девять человек заперты в бункере и поде- 
лены на три группы. Некто по имени Вто- 
рой Зеро хочет сыграть с ними в одну игру. 
Каждой группе предстоит принимать непро- 
стые решения, ценой которых 
будет чья-то жизнь. Дверь бунке- 
ра откроется только тогда, ког- 
да хотя бы шестеро игроков 
умрут. На запястьях узников 
часы, которые периодически 
впрыскивают снотворное, 
заставляющее забыть все, 
что происходило в послед- 
нее время. От исхода игры 
зависит судьба человечества. 
Время пошло. 
В основе 2его Тите Ойетта 
лежит механика \Мтие'з 1аз{ 
Вемуага, но с парой поправок. 
Как и раньше, игра делит- 
ся на условные этапы: один 
предлагает решать квестовые 
головоломки, второй — сле- 
дить за сюжетом и принимать 
судьбоносные решения. 
Структура головоломок 
прежняя, хотя сами они стали 


ЕЗСАРЕ: /ЕНО ПМЕ ШОЕММА 


проще. Герои оказываются в запертой ком- 
нате, обыскивают ее, копят и комбинируют 
предметы в инвентаре, чтобы найти выход. 
Комнаты достаточно сложны и разнообраз- 
ны, чтобы не заскучать, — но впол- 

не логичны и «прохожде- 

НИЯ» искать не застав- 

ляют. Алгоритмы без 

особого труда счи- 

тываются: в боль- 

шинстве случаев 

быстро понимаешь, 

что к чему относит- 

ся и в каком поряд- 

ке применяется. Если 

застрянете, коммента- 

рии героев надоумят, 

что куда применять. 

Да и сам Зеро зара- 

нее спланировал 

каждую  голово- 

ломку и заботли- 

во оставил про- 

зрачные — наме- 

ки. Запнуться можно 

разве что на некоторых 

мини-играх (больше 

всего времени у меня 

заняла банальная сбор- 
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ОТКРЫТИЕ новых сцен тоже может стать головоломкой. Например, иногда недостаточно просто 


просмотреть все альтернативы, Экспериментируйте 


ка «сердечка» из блоков). Но в общей мас- 
се мини-игры просты и раздражение могут 
вызвать разве что повторами. Скажем, 
«сложить вещи в сундук» заставят трижды, 
пусть и в разной «обертке». 


ВЫБОР ШРЕДИНГЕРА 


Но головоломки в серии всегда были вто- 
ростепенны, главный элемент его Езсаре — 
сюжет — интересным образом преобразил- 
ся. Первая часть была мрачным, очень гер- 
метичным триллером. Утие'$ Газ{ Вемага 
шагнула в отдаленное будущее, добави- 
ла масштабов и убавила мрачности, зато 
наделила игру этическим смыслом: герои 
вставали перед сложным выбором -— пре- 
дать или довериться незнакомцу. 


Сего те Ойетта одновременно разви- 
вает идеи сиквела и оригинала. От «999» 
игре досталась очень гнетущая, парано- 
идальная атмосфера. На кровавые убий- 
ства она щедрее предшественниц, а топор 
здесь отнюдь не самый жестокий инстру- 
мент убийства. Местная «игра в решения» 
снова поделила героев на группы, и каж- 
дый выбор ведет к одному: кто-то почти 
наверняка умрет. А дилемма «довериться/ 
предать» обрела более изуверские формы. 

Но главным образом развивается кон- 
цепция именно второй части — способность 
осознанно перемещаться между времен- 
ными линиями. Раньше Сигма исследовал 
альтернативные вселенные, где он прини- 
мал противоположные решения, чтобы раз- 
добыть необходимые «ключи» к решению 
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загадок, узнать новые сюжетные детали 
и добиться «истинной концовки». 

Все это сохранилось и преумножилось. 
Теперь у 2его Езсаре не один протагонист, 
а сразу трое, по одному на каждую группу. 
Все они «умеют в квантовые путешествия», 
а из-за наркотика амнезии хронологиче- 
ская последовательность событий растеря- 
ла актуальность. На деле это выглядит так: 
в меню выбора группы вы можете в любой 
последовательности проигрывать и пере- 
игрывать отдельные фрагменты истории, 
постепенно составляя из них мозаику вре- 
менных линий. И каждый выбор откро- 
ет доступ к новым фрагментам разных 
сюжетных веток. Убили общим голосова- 
нием одну из команд? Новые фрагменты 
покажут, что случилось потом. Переигра- 
ли с другим результатом? Получили доступ 
к новым фрагментам этой линии. Ощуще- 
ния сродни Нег югу: из кусочков посте- 
пенно рождается единая история. 

Тут несколько основных концовок, мно- 
жество «плохих», пара «необычных» и одна 
истинная — как водится в визуальных рома- 
нах, она откроется последней. Фокус 
в том, что Сего Тите Ойетта не визуаль- 
ный роман. Еще вторая часть робко пыта- 
лась добавить динамики, но теперь у нас 
настоящее интерактивное кино, навеянное 
играми ТеШа!е: действие подается полно- 
ценными кат-сценами, даром что без ОТЕ. 
Однако если у ТеШае выбор чаще влия- 
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ВЕРДИКТ 


ПЕРВЫЙ ЖЕ ВЫБОР в игре дают через несколько минут после старта: 
угадай, какой стороной упала монета, и всех отпустят. Если угадаете, всех действительно 
отпустят, пойдут финальные титры. Но все не так прос 


ет лишь на оттенки и подтекст, Сего Тите 
О\етта не боится даже самых радикаль- 
ных развилок... с той лишь поправкой, что 
все они часть единой истории. Там, где 
Ше 1$ Э\тапде позволяет помотать вре- 
мя вспять и взвесить разные альтернати- 
вы, японцы просто деконструируют саму 
дилемму как метод. 

Такой подход к нелинейности интере- 
сен именно в контексте интерактивно- 
го кино. Если обычно нам лень переигры- 
вать ради экспериментов над сюжетом, 
его Тите О!етта превращает это в часть 
своей механики. Игру невозможно прой- 
ти, не увидев остальные альтернативы, 
и каждая временная линия задействована 
в общем сюжете, раскрывает и дополняет 
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его. Да, это отчасти 
расслабляет и меша- 
ет относиться к выбору 
всерьез. 

Именно поэтому Кота- 
ро раскидывает героев 
серии по разным коман- 
дам и пытается рас- 
крыть перед вами каж- 
дого участника игры, 
сделать его как мож- 
но более человечным 
и ярким (особенно удал- 
ся новенький Эрик). 
А потом сжигает, расчле- 
няет, взрывает, раство- 
ряет в кислоте и доводит 


© ЛОКАЛИЗАЦИИ: 
Игра на английском языке 
Можно включить японскую озвучку. 


до отчаяния. Беспощадно и во всех подроб- 
ностях. Поначалу у вас еще есть надежда 
выйти из игры чистеньким, предотвра- 
тить все ужасы. Но вскоре вы поймете, 
что своими же руками будете отправлять 
даже полюбившихся героев на смерть — 
только чтобы спасти в альтернатив- 
>> ной реальности. Это не истребля- 
\\ ет исследовательский настрой, 
но придает ему очень острый, 
мрачный окрас. Помните, как Рин- 
таро из З\етз;Сае сокрушал- 
ся, что ради спасения подруги 
| просто ждал, пока она в оче- 
редной раз умрет? Здесь вы 

ощутите нечто подобное. 


СЛИШКОМ СЛОЖНЫЕ 
} МОТИВЫ 


Проза жизни не позволя- 

ет столь беспечно относить- 

ся к выбору. Как ни смешно, 

главный недостаток Сего Тите 

Ойетта — дилемма разработ- 

чиков. Они попытались угодить 

и поклонникам, и новичкам, 

но получилось неоднозначно. 

«Попробуй использовать мор- 

фогенетическое поле», — обро- 

нит Дзюмпэй. «Почему ты так 

сильно изменился?» — спросит 

его Аканэ. «Ты не поверишь: мое 

сознание прислано сюда из дале- 

кого будущего», — признается Сиг- 
ма. Фи подтвердит. 





АНТУРАЖ СООТВЕТСТВУЕТ: 


Ц 


сывать такие несущественные вещи при 
посторонних. Не горюйте, к старым пара- 
доксам игра добавит и новые. 


Сего Тите ОНетга не стала лучшей игрой 
в серии. Для грандиозного финала три- 
логии Сего Езсаре она чересчур заци- 
клена на собственном сюжете, небреж- 
но относится к предшественницам и мало 
чем удивит на фоне \Мцие'$ Газ{ Ре\уага. 
Но это все еще увлекательный, хитрос- 
плетенный триллер, способный тронуть за 
душу и удивить. А философская подопле- 
ка 2его Езсаре в нем раскрыта даже пол- 
нее, чем когда-либо. № 


В НЕКОТОРЫХ СИТУАЦИЯХ квест требует, чтобы вы поспали, например, до вечера. Только чтобы заставить вас лишний 
раз пробежаться до койки и обратно через толпы вновь народившихся врагов 


С первых минут игра обрушит на вас 
кучу новой информации, ведь четверо 
из девяти героев перекочевали из про- 
шлых частей. Котаро оставляет достаточно 
пояснений, чтобы внимательный новичок 
получил шанс врубиться на ходу, но избе- 
гает лишних спойлеров. После 2его Тите 
О\етгта вы даже не узнаете, кто были пер- 
вый и третий Зеро, но мимо вас пройдет 
вереница пасхалок, отсылок и тонкостей во 


тастики изрядно прибавилось, но это 
было оправдано далеким будущим. 
2его Тите О!етта не только сохраня- 
ет фантастические концепции серии, 
но и плодит новые. В итоге получается 
депрессивный, напряженный, но чуда- 
коватый триллер, который работа- 
ет по схеме незабвенного сериала 
1051: сюжет насыщается «роялями 
в кустах» и нагнетает напряжение за 


взаимоотношениях героев. Без контекста 
вы рискуете толком и не понять, насколь- 
ко некоторые сцены на самом деле важны 
и драматичны. Впрочем, это даст вам повод 
однажды вернуться — и открыть для себя 
новые тонкости. 

Но тут есть подводные камни. Для при- 
мера: в «999» морфогенетическое поле 
служило чуть ли не единственным фан- 
тастическим элементом. Игрока с этой 
идеей знакомили постепенно, чтобы под- 
вести к пронзительно незабываемой 
кульминационной сцене. В сиквеле фан- 


ПОРАДОВАЛО: 

— любопытный сплав визуального романа 
и интерактивного кино; 

— сюжет постоянно нагнетает напряжение 

— отличная музыка 

— мрачный, бескомпромиссный дух уцугз; 

— неплохой черный юмор. 


ОГОРЧИЛО: 

— никудышная анимация: 

— незакрытые сюжетные дыры: 

— незамысловатая режиссура: 

— история слабее, чем в прошлых частях 


счет все новых и новых элементов. Они 
хорошо работают на интригу и находят 
место в сюжете, но в отрыве от пред- 
шественниц игру порой сложно вос- 
принимать всерьез. Впрочем, она сама 
не относится к себе слишком серьезно 
и не чужда самоиронии. 

В свою очередь, поклонники серии 
остались без ответов на важные вопросы — 
вероятно, чтобы уберечь новичков от спой- 
леров. Хотели обстоятельно узнать, что 
происходило с Шестой до второй нонар- 
ной игры? Есть дела поважнее, чем обса- 


ДОЖДАЛИСЬ? 
Мрачный, напряженный, по-хорошему 
запутанный психологический триллер, который 
не определился с целевой аудиторией. 
Поклонникам сериала он не откроет новые 
горизонты и не расставит все по местам, 
ановых игроков рискует отпугнуть 
перенасыщенностью. Но попробовать его стоит 
итем, и другим. 


РЕЙТИНГ «МАНИИ»: 


, 
«Хорошо» 
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[ЕбО $ТАВ \/АВЗ: 
ТНЕРОВСЕ АМАКЕМЬ 


ДА ПРЕБУДЕТ С ТОБОЙ ИНСТРУКЦИЯ 


осле появления на большом экране 
| то штурмовика Финна и мусор- 
щицы Рэй не было никаких сомне- 
нии, что вскоре они будут отлиты в пласти- 


ке. В конце концов, за последние десять лет 
чуть ли не все герои далекой-далекой галак- 


тики обзавелись собственной ГЕСО-верси- 
ей, а события обеих трилогий были разы- 
граны с помощью пластиковых деталек. Так 
зачем же «Пробуждению Силы» становить- 
ся исключением? 


ГОРЕ ЛУКАСОВОЕ 


Когда Энакин Скайуокер, так сказать, «вос- 

 становил равновесие Силы», погибли поч- 
ти все джедаи в галактике. Не удивительно, 
что в старой трилогии на световых мечах 
сражаются аж целых три человека: преста- 
релый Оби-Ван, юный Люк и его сломлен- 
ный судьбой отец Дарт Вейдер. (Что, спой- 
лер? А пенсию на почте сегодня забрать 
не забыли?) Даже Дарт Сидиус, импера- 
тор всея галактики, не соизволил достать 
меч, хотя новая трилогия показала, что он — 
солидный фехтовальщик. 


У Е РО 


ЕВГЕНИЙ БАРАНОВ 


Прошло тридцать лет после взрыва вто- 
рой «Звезды смерти». Что ситхи, что дже- 
даи — вымирающие виды. Мрачный боро- 
датый Люк скрылся среди звезд, а един- 
ственный человек, владеющий световым 


мечом, — блудный сын четы Соло (ой, опять 
спойлер!) Кайло Рен. Так что Тпе Рогсе 
АмаКепз по большей части о бластерах. 
Но как же сбалансировать механику 
так, чтобы сражения остались интересны- 








ВИК, котом орЕТ «ПРЕДАТЕЛЬ, = 
ОВ 


ВЕСТ 
АА 
ие 

одиннадцать часов. 


ми? Ведь перестрелки в играх ГЕСО всегда 
были весьма условными: вы просто лупите 
по одной кнопке, пока все не «поразбира- 
ются» на мелкие детальки. 

Однако спустя десять лет после стар- 
та франшизы стрельба в 1ЕСО наконец-то 
обрела достойное воплощение. Вот бега- 
ете вы по уровню, собираете детальки 
и пинаете штурмовиков по заднице. Но тут 
их неожиданно становится слишком мно- 
го, а из-за угла грозно вышагивает здоро- 
вяк с пулеметом (огнеметом, ракетницей, 
турелью). 

Как же быть? Давить на кнопку стрель- 
бы еще яростнее и быстрее? Как бы не так! 
Герои пригибаются, чтобы не попасть под 
огонь, и скрываются за удобными ‘укрыти- 

перь все, у кого в кобуре есть бла- 


стер, могут прицеливаться и стрелять 
по вражьим мордам. По форме неожиданно 
вызывает в памяти весь массив боевиков 
от третьего лица и с укрытиями, что дало 
повод поднять шум на тему «ЕСО превра- 
щается в Са! о! Ошу!» 


КВАДРАТНОЕ КУНГ-ФУ 


Но сама игра от этого не потеряла ничего, 
напротив — жанр со столь простым содер- 
жанием нуждается в жонглировании меха- 
никами. Инноваций мы не требуем, но раз- 
нообразие нужно. Выбивать детальки, часа- 
ми мучая одну и ту же кнопку, даже ребенку 
однажды надоест. А бои в укрытиях броса- 
ют какой-никакой вызов. Хотя бы потому, что 
в таком сражении легко погибнуть: надол- 
го высунувшись из-за баррикады, ваш пер- 
сонаж быстро соберет пучок бластерных 
выстрелов или вообще отхватит от снайпера. 

Смерть в (ЕСО, впрочем, никогда мно- 
го не значила — подумаешь, пара деталек 


ВЕРДИКТ 


пропадет. Тем не менее это заставляет 
напрячься, а время от времени даже при- 
менить простенькую уловку: опрокинуть 
вышку с пулеметом, обойти снайпера сбо- 
ку, обрушить перекрытия на вражеские 
позиции. Здорово разбавляет привычный 
расслабляющий геймплей. 

В более спокойной обстановке немно- 
го поразмыслить тоже придется. Во всех 
частях ЕСО важнейшую роль играли 
постройки, возводимые из специальных 
деталек, подпрыгивающих от нетерпения. 
Теперь из каждого такого набора можно 
выстроить не одну конструкцию, а две или 
даже три. Но на все сразу блоков не хватит, 
придется выбирать. 

Такая вариативность становится осно- 
вой многих головоломок. Построили вы, 
к примеру, некую бандуру, а когда она 
выполнит свое назначение — со спокойной 
душой ее ломаете и сооружаете из осво- 
бодившихся блоков что-то другое, чтобы 
продвинуться дальше. До высот настоя- 





ЦА 











щих квестов это, разумеется, не дотягива- 
ет, но в столь консервативной серии даже 
такие крохотные нововведения здорово 
освежают игровой процесс. 

Да и вообще ТНе Рогсе Ам/аКеп$ на удив- 
ление часто подкидывает разнообраз- 
ные ситуации. Пару раз наших героев бро- 
сят в отчаянный воздушный бой (да-да, 
Х-МИпд’и в атмосфере, Чуи, я знаю). Вре- 
менами заставляют убегать от чего-нибудь 
непобедимого. 

Но чаще, конечно, превращают мел- 
котравчатый эпизод из киноленты в двад- 
цать минут чистого игрового процесса. 
Например, там, где Рэй находит световой 
меч Скайуокеров, нас ждет целый уровень 
в духе Лары Крофт, с задачками и акроба- 
тикой. Смотревшим фильм это может пока- 
заться натянутым, но событий седьмого 
эпизода на целую игру просто не хватало. 
Да и играются подобные эпизоды ничуть 
не хуже прочих уровней, так что какая 
разница? 


ДАЛЕКАЯ-ДАЛЕКАЯ КОРОБКА 


Разработчики явно чувствовали себя куда 
увереннее, когда в их заботливые лапы 
попадали огромные вселенные, полно- 
весные сеттинги с кучей альтернатив, 
где героев сотни. Но Тпе Рогсе АмаКеп$ 
ставит неизбежное ограничение: толь- 


УГ. Е Е РО 


ПУСТЫННОЕ СОЛНЦЕ печет 
почти по-настоящему 

на засушливой планете Тату. 
то есть на Джакке, конечно же 


ре 


{вин ничто не разбудит вытрер 


РЭЙ умеет и любит лазить по отвесным стенам — еще одна приятная новая особенность 


ко те, чьи лица (или шлемы) засветились 
на экране в кинотеатре, могли попасть 
в игру. А персонажей в «Пробуждении 
Силы» не так уж много, особенно по мер- 
кам ГЕСО-игр. 

Но ТгамеНег$ Тае$ — стреляные воро- 
бьи, сделавшие интерактивные версии 
ТЕСО своим ремеслом. Поэтому дефи- 
цит действующих лиц они ликвидировали. 
Пусть и путем ухищрений. 

Так, почти каждый случайный наемник 
или третьестепенный пилот Сопротивле- 
ния стал полноценным персонажем. А еще 
игра начинается за тридцать лет до собы- 
тий «Пробуждения Силы», с битвы на Эндо- 
ре, так что вот вам и набор классических 
героев: Дарт Вейдер, Император, адми- 


№ 
Я) 


рал Акбар, заботливо предупреждающий 
о ловушке. 

Наконец, разработчики сочинили набор 
заданий между эпизодами — все-таки за 
тридцать лет много всякого произошло. 
И достаточно бедный сюжет «Пробуждения 
Силы» получил необходимое дополнение, 

Сохранился и фирменный юмор 
Тгаме!ег$ Таз, пусть его и потеснили 
шутки из фильма — которые оттачива- 
лись, наверное, дольше сценария. Конеч- 
но, Кайло Рен закатит пару истерик, а Хан 
Соло лишний раз блеснет обаянием Хар- 
рисона Форда. Юмор, как и прежде, 
по большей части визуальный и зало- 
жен в саму структуру игры. Финн, если 
вы не управляли им пару секунд, трусли- 
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мии. 


к 
сноук: это еще не все. дроид, что мы ищем, - на "Соколе 
тысячелетия", в руках твоего отца... хана Соло. 


НА ЭКРАНЕ Сноук выглядел, прямо с 


во подпрыгивает и, кажется, грызет ног- 
ти. Спидер Рэй щеголяет наклейкой «ВВ 
оп Боаг4», как на машинах с карапуза- 
ми в салоне. В Тве Рогсе АмаКепз хвата- 
ет отсылок и к массовой культуре — чтобы 
папаши не скучали, пока их ребенок осва- 
ивает игру. Но кое-где Тгауе!йегз Таез 
пришлось и отступить. 


ПОРАДОВАЛО: 

— неплохие бои на бластерах: 

— головоломки стали сложнее благодаря 
мультистройке: е 

— в кооперативе играть по-прежнему 


забавно. лет назад. 


ем, печально. В игре в 


ОГОРЧИЛО 
— основа скована сюжетом 
трашные баги на старте: 

м не брать в расчет мелкие нововве: 
дения, игра все та же, что и одиннадцать 


порядком облагородили 


Не могу знать, в какой спешке делалась 
Тре Рогсе Амакепз, но косвенные улики 
бросаются в глаза. Отзывы в З{еат полнят- 
ся жалобами то на зависший черный экран, 
то на белый, то на вылеты. Я же встретился 
с другой бедой: при игре вдвоем на одной 
клавиатуре Тпе Рогсе АмаКепз обожает 
падать на рабочий стол, стирая сохране- 


ДОЖДАЛИСЬ 


Такая ж 


не стоит. 
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ния. Чинится это подключением геймпа- 
да для второго игрока, но не все же гото- 
вы на такое пойти. Зато контроллер спасет 
ваши пальцы — кнопки управления тради- 
Ционно разбросаны как попало. Эпизоды 
с перестрелками для игрока на клавиатуре 
превратятся в изощренную пытку, и да под- 
бросит вам Сила напарника с геймпадом, 
иначе свихнетесь. 


Самая первая игра 1ЕСО-эпопеи от 
Тгамейег$ Та!ез вышла аккурат к заверше- 
нию новой трилогии в 2005 году. Теперь 
круг замкнулся. За одиннадцать лет очень 
бурной жизни (сколько тайтлов обращено 
в истинную веру!) игра мало изменила свой 
фундамент, зато обогатилась сотней раз- 
ных мелочей, обрела голос и какой-ника- 
кой открытый мир (теперь его, правда, сно- 
ва нет). Новая игра тоже потихоньку разви- 
вает серию, хоть и крошечными шажками. 

Но, в сущности, это не так уж важ- 
но. Главное — ГЕСО Заг \/агз: пе Рогсе 
Аууакеп$ все еще одно из лучших коопера- 
тивных развлечений в индустрии, одинако- 
во увлекающее и взрослых, и детей. Такие 
игры нам тоже нужны. № 


РЕЙТИНГ «МАНИИ»: 


илая забава, как и десятки дру- 
гих ЕбО-игр, но с парой поправок в игро- 
вом процессе. При наличии дома малень. 
ких детей пропускать ни в коем случае 


‚ 
«Хорошо» 
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ниманию всех членов экипажа! Уро- 

вень сближения: критический. Срав- 

нение с Теггайа неизбежно. До цели 
три секунды, две, одна... 

Сходство с Тетайа ожидаемо и не уди- 
вительно -— главный разработчик участво- 
вал в ее создании. Пожалуй, общего тут 
даже слишком много. При большом жела- 
нии можно нащупать в З{атфоип@ само- 
стоятельную центральную идею: напри- 
мер, здесь появился сюжет, межзвездные 
путешествия, чуть больший акцент сделан 
на выживание (читай — потребность время 
от времени питаться) 

Но центральной идеей тут на самом деле 
не пахнет. Это все та же хорошо знакомая 
двухмерная песочница про строительство 
и спелункинг, хотя к ней и прикрутили мас- 
су вещей, которые ей в таком исполнении, 
похоже, не слишком-то и нужны. 


ОПЯТЬ КОПАТЬ 


В отличие от Тетайа и МтесгаН с их 
абстрактными тоннелями Порчи и крипе- 
рами, в Э!афоип4 сеттинг обозначен чет- 
ко и ясно: далекое будущее с межзвездны- 
ми полетами и колонизациеи планет. Хотя 
среди высоких технологий встречаются 
анахронизмы вроде луков и копий с камен- 
ным наконечником, а для выкапывания 
больших объемов горной породы сложно 
наити что-то лучше старои доброй алмаз- 
ной кирки. 
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ЗВЕЗДОЛЕТ - родной д 
Внутри космические корабли можно обставлять по с 


Сюжет - главное наверное, новшество — 
незамысловат: в день, когда наш герой 
окончил военную академию, его планету 
уничтожили гигантские тентакли. На угнан- 
ном с ближайшей стоянки космическом 
корабле он бежит на соседнюю планету, 
ремонтирует свой звездолет, а затем путе- 
шествует по галактике, собирает квестовые 
артефакты и готовится к работе по специ- 
альности — битве с генералом тентаклей 

По идее, квесты должны помочь сориен- 
тироваться, аккуратно провести вас от одной 
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ПРОЦЕДУРНАЯ ДЕГЕНЕРАЦИЯ 


механики к другой (в Тетапа с ее полным 
отсутствием целеуказаний новичок риско- 
вал заблудиться). Вот только «наставник» 
из миссий никудышный. Некоторые ключе- 
вые моменты вообще не объясняются (за 
этими знаниями приходится лезть в фанат- 
ские энциклопедии или на УоцТиБе), а МРС 
не стесняются посылать «туда — не знаю 
куда» в расчете, видимо, на то, что вы нат- 
кнетесь на поставленную цель случайно. 

В конце концов, задания попросту скуч- 
ны, особенно бесконечные (хотя и необяза- 
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СКОЛЬКО: двадцать часов. 


тельные) поручения в духе «принеси-убей», 
гордо именующиеся «процедурно генери- 
руемыми». Тексты простейшие (а прома- 
тывать их почему-то нельзя), интрига... да 
какая интрига? Сюжет, пожалуй, самая сла- 
бая сторона З!атфоипч. 

С другой стороны, он дает хороший повод 
для знакомства с народами галактики. Их 
семь, и они весьма колоритны — бороздя- 
щие космос на паровозах космические ков- 

НЕБОСКРЕВ из стекла и бетона в мегаполисе скоро придется променять на домик в лесу бои, чрезмерно разумные обезьяны, воин- 

Или в пещере, Или на астер ственные гуманоидные растения, роботы, 
притворяющиеся средневековыми рыцаря- 
ми... У каждои расы свой стиль звездолетов, 
мебели, архитектуры и речи. Исследовать 
и разглядывать их куда интереснее, чем про- 
сто двигаться по сюжетным рельсам. 

Но З{агроипа подозрительно любит рель- 
сы. Иногда история заводит нас на отдель- 
ные статичные уровни, отличающиеся от 
обычных локаций лишь тем, что там нельзя 
копать и строить. В этих миссиях песочни- 
ца превращается в обыденный платформер 
в тематическом подземелье: пробеги кросс 
с препятствиями, перебей врагов, победи 
босса. При этом механика движения и боя 
не так уж сильно изменилась со времен 
Теггайа (платформер из нее не самый отзы- 
вчивый), а главной фишки тамошних сты- 
чек Зафоипа лишилась. 

Вспомним боссов из Тетайа — ареной 
для битвы с ними был весь мир. Стратеги- 

ет ческое терраморфирование — строитель- 
и ство и копание прямо в ходе боя, а также 
КРИСТАЛЛ-УБИЙЦА ПРЕДУСМОТРИТЕЛЬНО ПОВИС прямо над единственным оружием бным его уничтожить использование заранее спланированных 
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до середины комнаты, если оставить дверь открытой 


фортификаций — ключ к победе над самы- 
ми заковыристыми противниками. 

Но в зачем-то решили распихать боссов 
по специально отведенным комнаткам, 
и вместо того, чтобы усиливать акцент 
на свободу, они ее будто бы стыдятся и сил- 
ком загоняют игру в рамки. Была яркая 
боевая песочница — остался платформер, 
подобных которому тысячи. 


СТО ДВЕНАДЦАТЬ СТУЛЬЕВ 


В том, что касается исследования мира, 
З1атфоипа все равно впечатляет. На плане- 
тах множество необычных существ, поселе- 
ний, растений, ресурсов, секретов и любо- 
пытной добычи, и все это способно вызвать 


УС: Е ЕЕ 


ъю суток 


детский восторг. если за плечами у вас 
нет десятков часов, проведенных в Тетапа. 

Слишком хорошо знакомыми оказыва- 
ются те элементы, что должны вызывать 
самые сильные эмоции, — процедурно сге- 
нерированная геология и архитектура, блу- 
ждание в темных лабиринтах пещер, строи- 
тельство базы вместе с друзьями, разведка 
незнакомых мест и постепенное развитие 
героя. Бесчисленные планеты перестают 
манить, как только понимаешь, что один 
мир ничем не интереснее любого другого. 
И весь тот океан деталей, что годами кле- 
пали разработчики, служит либо космети- 
ческим целям, либо для создания однора- 
зового эффекта «посмотрите, у нас можно 
делать и вот это тоже». 


О ЛОКАЛИЗАЦИИ: 
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сделало сообщество, 


С другой стороны, на славу постарались 
художники: почти в любом закоулке вселен- 
ной есть на что поглядеть. С орбиты откры- 
вается вид на саму планету и ее спутники, 
поверхность небесных тел встречает вели- 
чественными пейзажами, а недра -— разноо- 
бразными подземными биомами, от обыч- 
ных рудников до пещер из чьих-то костей 
и плоти 

Обустройство собственного жилья 
заставляет вспомнить ТНе $итз. Одних 
только разновидностей стульев в игре 
больше сотни, а сколько еще другой мебе- 
ли, постеров, бытовой техники, фонарей 
и всяких экзотических предметов инте- 
рьера - глаза разбегаются! Любители соз- 
давать домашний уют будут в восторге... 
если, конечно, им хватит усидчивости, 
потому что мебель придется либо выко- 
выривать из чужих жилищ, либо краф- 
тить из собранных ресурсов. В отличие от 
МипесгаН, в З{афоипЯ нет «творческого» 
режима, но эта проблема частично реша- 
ется модами (какая же песочница без 
модов?). 


ЧЕМОДАНЧИК С ИНСТРУМЕНТАМИ 


Некоторые механики здесь 
не получают шанса раскрыться. К при- 
меру, персонаж способен превращаться 
в маленький мобильный шар — прямо как 
в Мено4. В такой форме можно проле- 
зать в узкие щели, а также сверхзвуковым 
синим ежиком скатываться с наклонных 


просту 





поверхностей. Звучит интересно, но при- 
меняется до обидного редко и в основном 
для проникновения в «секретные» комна- 
ты во время миссий, когда игра запрещает 
ломать стены 

Возможность держать оружие и инстру- 
менты в обеих руках позволяет создавать 
полезные комбинации: одной рукой метаем 
копья, в другой держим фонарик и освеща- 
ем себе дорогу в пещере. Или хватаем пар- 
ные крюки-кошки и получаем мобильность 
Человека-паука. Или попросту деремся 
двумя мечами. Сражения здесь доволь- 
но динамичные и требуют от игрока како- 
го-никакого навыка. Но есть одна закавыка: 
убойная сила оружия все-таки важнее уме- 
ния ловко маневрировать. 

А вот что точно хорошо — местами 
З{атфоипа удобнее Тетайа. Блоки раска- 
пываются быстрее и с большего рассто- 
яния Миры зациклены: если долго идти 
в одну сторону, окажешься там, отку- 
да пришел, что сильно упрощает путеше- 
ствия по поверхности планеты, да и попро- 
сту логично — мы же на круглой планете, 
а не в аквариуме. Разделение инструмен- 
тов на топоры, кирки и молоты упраздне- 
но — для всех строительно-разрушительных 
работ у героя есть универсальный манипу- 
лятор материи. Конечно, кирки и буры оста- 


ПОРАДОВАЛО: 
— любовно отрисованные спрайты: 
— галактика, полная милых 
народ 
— преизрядное количество 
занятий 
— обилие модов 
— неплохой 


— многи 
галочки: 


— от сравн 


‘дтрек 


ОГОРЧИЛО: 
ханики сделаны чисто для 


— откровенно скучная сюжетная линия, 
лучше бы ее не было вообще: 

ий с Тепапа никак 

не отделаться, и часто они будут 

не в пользу З1агроипа. 


лись, но в качестве ситуативной альтер- 
нативы: они эффективнее манипулятора, 
однако ломаются со временем 


Главная проблема З!афоипЯ в том, что, 
пытаясь сочинять что-то новое, она распа- 
дается на множество идей-осколков, свя- 
занных лишь тонкой ниточкой фантасти- 
ческого антуража. Недостает целостности: 


ДОЖДАЛИСЬ? 


Стоитли вам погружаться 
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Например, таких мехов теперь можно создавать 
только с помощью консольной команды 


песочница и приключенческий платфор- 
мер, прекрасно уживавшиеся в Тегана, 
вдруг стали жить порознь. Игровые механи- 
ки не работают сообща, не создают новых 
уникальных ситуаций. Их много, но они 
сами по себе. 

Но З1атфоип@ очень сильно менялась 
в процессе разработки, равно как и Тегана, 
которую обновляют уже пять лет. Так что 
мы уверены — конец этой истории еще 
не наступил. № 


РЕЙТИНГ «МАНИИ»: 


Златфоипд, зависит от того, 


прошли ли вы Тетапа вдоль и поперек. Если Тетапа 


надолго. 





давно наскучила, то и в ЗЧатоипа делать будет 
нечего. Если же вы еще не испорчены копательными 
платформерами, то в этой галактике можно застрять 


бенно 


, 
«Средне» 
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ЖАНР Экшен / Вые Ней 
ИЗДАТЕЛЬ И РАЗРАБОТЧИК Тпе бате Вакегз 
МУЛЬТИПЛЕЕР Нет 

ПЛАТФОРМА РС, Р54 

САЙТ ИГРЫ недатеракег. сот 


акие игры обычно награждают эпи- 

тетами в духе «яростный», «оголте- 

лый» или, простите, «залихватский», 
но это не оно. Рий хладнокровна, и это 
даже немного пугает. В ней нет эмоций, нет 
чувств. Только стальной ритм и абсолютная 
сосредоточенность на главном. 

«Тюремщик - путь на волю. Убей его, 
и ты свободен» 

В Рип вы убиваете неплохих в общем- 
то людей. У вас и главного героя (его зовут 
Странником) разные мотивы, но вам с ним 
по пути: он пытается вырваться, вы же про- 
сто хотите подраться с классными боссами 
под музыку с ретровейв-вечеринок. А кто 
все эти люди — какое вам дело? Благород- 
ные, сильные, жалкие, сломанные... все 
едино. 

К вашей совести взывают, в вас пытают- 
ся посеять сомнения. Но и вы, и герой уже 
сделали выбор. Он - в тот момент, когда 
его выпустили из клетки. Вы — когда купили 
эту чертову игру. 


ГОРЯЧАЯ ЛИНИЯ 


ХИРОСИМА 





От параллелей с Но!те Мат! отделаться 
сложно. Это тоже быстрый экшен в цветах 
кислотного рейва, проходящий под буйную 
танцевальную музыку типа Сагрегег ВпА 
или Тпе Тожс Ауепдег. Но больше общих 
черт нет. Рий и НоШпе Мат! скорее две про- 
тивоположности. Там полчища бесполез- 
ных тупиц, тут десятка серьезных оппонен- 
тов, с которыми вы деретесь один на один. 
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САМУРЕИВЕР 
АРТЕМИЙ КОЗЛОВ 





СИСТЕМНЫЕ 
ТРЕБОВАНИЯ 
НЕОБХОДИМО: |п!е! Соге {3 
4 ГБ, 1 ГБ видео 
ЖЕЛАТЕЛЬНО: |п!е! Соге 17 
4ГБ, 2 ГБ видео 











ДИЗАЙНОМ ПЕРСОНАЖЕЙ занимался автор «Афросамурая» Такаси Окадзаки 
Это хорошо заметно — местами образы цитируются почти дословно 


Вся игра — череда долгих дуэлей, отчаян- 
ный 605$ гизВ. Обстановка почти интимная, 
напряжение всегда на пределе. 

Боевка при этом упрощена насколь- 
ко возможно. Вы можете ударить мечом, 
сильно ударить мечом, выстрелить, мощно 
выстрелить, а еще парировать и отскочить 
— всё. Но суть в том, чтобы овладеть всем 
этим в совершенстве. Третий босс, управ- 
ляющий временем зануда-дедок, говорит 
Страннику: «Сделай так, чтобы на сче- 
ту была каждая секунда». Но тут речь 


не о секундах, а о мельчайших их долях. 
Поставил блок не вовремя — пропустил 
удар. Слишком поздно шагнул в сторону — 
поймал пулю. В Рий чувство ритма и реак- 
ция важнее всего. 

Соперники дразнят, постепенно осво- 
бождаются от ограничений — дескать, «это 
еще не последняя моя форма» - и вопло- 
щают в себе все мыслимые анимешные 
клише. Но здесь это к месту. Драка может 
растянуться минут на пятнадцать, и все 
это время вы будете постепенно познавать 
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противника, привыкать к его поведению 
и адаптироваться, пока он добавляет к сво- 
ему стилю боя новые элементы и отбрасы- 
вает старые. 

Изощренной изобретательности на уров- 
не японских данмаку тут нет, но даже с про- 
стыми паттернами Рий обращается с невы- 
носимым изяществом. Каждый удар, 


каждый выстрел ощущаются хлестко и пре- 
дельно естественно. Дизайн схваток отто- 
чен, в поведении ‘боссов нет нечестных сюр- 
призов: любая неожиданная выходка в пер- 
вый раз вас точно не убьет, а на второй вы 
уже успеете среагировать. Нет сюрпризов 


и стем, что умеете вы. 

Поэтому в Рий очень быстро осваива- 
ешься, начинаешь порхать по полю — но не 
как умалишенный, нет. Череда вражеских 
атак, прежде казавшаяся хаотической, 
в какой-то момент раскладывается в уме 
на простейшие составляющие. Когда пой- 
маешь волну, Странник двигается четко, 
экономно, без единого лишнего движения 
Тогда чувствуешь в себе какую-то абсолют- 
но немереную крутизну. 

Отягощают игру только мелкие недо- 
крученные эпизоды, резко выделяющи- 
еся на фоне удачных моментов. Бывает, 
скажем, что один босс, только что казав- 
шийся самым интересным противником 
в мире, на другой стадии становится ходя- 
чей тоской. Например, начальная фор- 
ма управляющего временем деда раска- 
лывается с первой попытки и становит- 
ся больше испытанием на терпение, чем 
на умение, — хотя подолгу перепроходить 
ее придется, скорее всего, не один раз. 
На каждую стадию у вас есть несколько 
попыток, но если провалитесь — придется 
драться заново. 


КАК ПРАВИЛО, В КАЖДОЙ СТАДИИ 

у босса две полоски жизни, Пока не иссякнет первая, вы 
‘сражаетесь, чередуя ближний и дальний бой, когда же она 
закончится — сталкиваетесь в упор 


А помимо боев? Только медленные 
прогулки с экспозиционными монолога- 
ми — красивые, задумчивые, — однако луч- 
ше один раз нажать кнопку отскока, что- 
бы Странник прошел весь путь сам. Вне 
боя рулить им и вполовину не так прият- 
но. Там же есть пара моментов, когда игра 
дает вам выбор, а потом «убивает» сохра- 
нение после достижения одной из концо- 
вок. Понятно, чего хотели добиться авторы, 
но от повторных прохождений получаешь 
не так много удовольствия, чтобы начинать 
игру сначала ради другого финала. Разве 
что вам захочется перепройти Рип на слиш- 
ком высокой сложности. 


вии 
Запуская Рип, вы сразу соглашаетесь, что 


готовы к игре, где нет ничего, кроме боссов, 
через которых нужно пробиваться изо всех 


_ 


[НА 


нае 
копия игры куплена автором по полной цене: 
и 
ЕСА 


сил. Причем изо всех сил, никак иначе: низ- 
кий уровень сложности делает сражения 
слишком вялыми, а лаконичная история, 
лишь убрать из нее радость превозмогания, 
становится куда менее эффектной. Но если 
вам от игры только это и нужно — ий дела- 
ет как положено почти всё. № 


ПОРАДОВАЛО: 

— саундтрек, под который лучше танцевать, 
чем драться; 

—выжимаем максимум из минимума 
возможностей; 

— интересные и сложные противники; 


— убойные ощущения от скрещивающихся клинков; 


— история заставляет задуматься о том, какой 
же ты засранец. 





ОГОРЧИЛО: 

— повторные попытки могут отвратить 
даже от самых интересных боссов 

— неловкие прогулки между боями: 

— легкий уровень сложности слишком 
уж легок 


ДОЖДАЛИСЬ’ 

Игра, которую хочется всем 
рекомендовать, но которая точно 

не всем подойдет. Ри выводит из себя, 
если (или, вернее, когда) ничего 

не получается. Но стоит взять ситуацию 
под контроль, становится действительно 
хорошо 





РЕЙТИНГ «МАНИИ»: 


, 
«Хорошо» 


В 





ВИН Им 
МАХ ЗАМАСЕ 


РАД 


ФЁДОР СИВОВ 


рошлогодняя Сагтадед4оп: Ветсаг- 

паНоп пыталась воссоздать и вновь 

ввести в моду зверскую жестокость 
знаковой в прошлом серии аркадных 
гонок. Но в подражании своим предкам 
она зашла слишком далеко. Тогда я писал: 
«Спустя восемнадцать лет Саттадеддоп 
предлагает все то же — давить пешеходов 
и разбивать машины. Проблема в том, что 
гоночные игры за это время сильно изме- 
нились, а СаптадеЧдоп застряла в про- 
шлом во всех смыслах». 

Все, что Ветсатайоп переняла от пра- 
родителя, тянуло ее назад. Древние меха- 
ники давно проржавели и работали против 
самой игры. Из нового же в возрожденной 
«Карме» больше всего запомнилось нику- 
дышное техническое исполнение проекта 
и скверная физика автомобилей. Не самая 
выгодная сделка. 

Сагтадед4оп: Мах Батаде не исправ- 
ляет ситуацию радикально. Пусть заголо- 
вок вас не смущает - это все та же игра, 
которую подкрутили тут и там, сбаланси- 
ровали и слегка разнообразили мелкими 
новыми фишками. 

Достаточно ли этого, чтобы дать совре- 
менной Сагтаде4 Чоп второй шанс? 


ЧТО ИГРА СОБОЙ ПРЕДСТАВЛЯЕТ 


Козырь многих 
кого прошлого серий - то, что у них нет 
аналогов. Вот прямо как у Саптадед доп 
ну не делают больше таких жестких гонок 


вернувшихся из дале- 


Е ЕЕ ЗЕ 


на грани фола. И поэтому хорошо игру 
принимают в основном те, кто просто 
ждал хоть чего-нибудь похожего. Боль- 
шая часть положительных отзывов сво- 
дится к мысли: «Да, продолжение кривое, 
косое и лишь отдаленно напоминает ста- 
рые части, но уж лучше так, чем никак». 
И таких тоскующих по былым временам 
людей достаточно много. 

«Карма» действительно может пробу- 
дить ностальгические чувства, ведь тут 
есть почти все, что мы любили в оригина- 
ле из девяностых. Замысловатые длинные 
трассы, которые весьма интересно изучать. 
Совершенно безумные автомобили, още- 
тинившиеся гигантскими шипами, бурами 


Е 

Ц 

Ш 
МУЛЬТИПЛЕЕР Интернет 

А 

САЙТ ИГРЫ саптадевчопгтахдатаде. сот 


и другими устрашающими орудиями. Даже 
классический режим, в котором победа 
достигается наматыванием всех пешехо- 
дов на колеса, уничтожением соперников 
или пересечением финишной черты. Слов- 
но и не было этих девятнадцати лет. 

Но, как это ни удивительно, раскрыва- 
ется новый Сагтадедадоп как раз в других 
режимах, впервые появившихся в ТОВ 2000 
и Сагроса!урзе Мом. Заезды в них стре- 
мительнее, нежели в «классической «Кар- 
ме»», и куда динамичнее. Секрет успеха — 
четко очерченные цели. Так, «Машинодро- 
билка», как легко догадаться, поощряет 
разбивание чужих машин, а «Лиса и охот- 
ники» строится на погоне за отмеченным 





АТМОСФЕРА В МАХ ОАМАбЕ 


скорее комедийно-глуповатая, но кому-то это может и понравиться 


ВО ЧТО: 
НА ЧЕМ: 
сколько: 


соперником или, наоборот, улепетывании 
со всех колес, если выпадет роль добычи. 

Во всех этих развлечениях суть сводит- 
ся к самому смаку — боданию с соперника- 
ми и веселому покосу пешеходов. Каждую 
минуту что-то или кто-то взрывается, кро- 
вавые ошметки застилают взор, искры 
летят, а металл грозно скрежещет. Насто- 
ящий хаос. Настоящий автомобильный 
Армагеддон. 

Так все, по крайней мере, смотрится со 
стороны. 


Вроде бы все должно работать. Современ- 
ная Саптадеддоп переняла и воспроизвела 
те же принципы, по каким игровой процесс 
выстраивала прародительница. Но на прак- 
тике одни элементы той самой «Кармы» 
просто устарели, а другие быстро выдыха- 
ются из-за плохой реализации. 

Да и настроения оригинала, перепол- 
ненного мрачным цинизмом, Мах Батаде 
недостает. Старая Сагтаде4 оп, вообще-то 
говоря, выглядела довольно устрашающе. 
Отвратительная жестокость, приглушен- 
ные тона (не считая раскрасок автомоби- 
лей и кровищи, разумеется) и совершенно 
свихнувшиеся герои — все это формирова- 
ло атмосферу автомобильного апокалипси- 
са, полного безумия и обреченности. Новая 


ПОРАДОВАЛО: 

— исправили баланс и технические огрехи 
‘Сагтадеддоп: Ветсагпаноп: 

— нелинейный путь к победе, как в первых 
‘Сагтадед доп; 

— безумный дизайн автомобилей и трасс — 
тоже из первых Саппадеддоп; 

— усиления удачные и хорошо знакомые: 

— неплохая модель разрушения 
автомобилей. 


развиваться 


ОГОРЧИЛО: 

— кконтенту Ветсагпайоп добавили всего 
три локации, один режим и несколько 
новых фишек 

— игра использует древние механики 
и режимы, вместо того чтобы 


— идти к победе по трупам пешеходов 
вскоре начинает сильно утомлять. 


же часть вызывает в памяти РаЮш 
и Мотог${огт, поскольку прямо-таки исто- 
чает жизнерадостность. Возможно, для 
неофитов это большой проблемой не ста- 
нет, но фанатское сердце сжимается. 

Так или иначе с этим можно было бы 
смириться, будь прочие элементы реали- 
зованы на должном уровне. Однако снова 
не получилось. 

Первое, чего не хватило, - вкуса и чув- 
ства меры. По части жестокости разра- 
ботчики перешли черту и превратили 
происходящее на экране в самый что ни 
на есть фарс. В оригинале «живности» 
немного и каждая жертва в чем-то осо- 
бенная. Но и времена тогда были другие. 
В былые годы сама возможность безнака- 
занно переехать кого-то в игре впечатля- 
ла. Передать это чувство современному 
игроку — та еще задачка. 

Но разработчики над ней голову ломать 
не стали, решив взять количеством. Почти 
все карты буквально завалены потенциаль- 
ными жертвами, тут и ста метров не про- 
ехать, чтобы под колесами кто-нибудь 
не захрустел. Веселит ли это так же, как 
в девяностых? Нет, черт возьми! Я боль- 
ше не вижу смысла в слепом истребле- 
нии сотен людей, коров и прочих живых 
существ. За эти годы я занимался подоб- 
ным в добром десятке других игр. 

Дополнительные очки и дурацкие над- 
писи на экране стимула точно не дают. 
Да и гибнут пешеходы до смешного глу- 
по и неестественно. Я не знаю, кем нуж- 
но быть, чтобы отыскивать и расплющи- 
вать по двести, шестьсот или сразу семьсот 
подобных болванок в режиме «классиче- 


ДОЖДАЛИСЬ? 


ская «Карма»». А ведь это одна из главных 
фишек игры! 

Не менее скучно проходить классиче- 
скую «Карму» как гонку, наматывая круги. 
Противники просто разъезжаются по карте 
и занимаются своими делами: случайным 
образом сбивают пешеходов и таранят друг 
друга (хорошо если не стенку). Всегда про- 
ще разбить их машины и без лишних муче- 
ний выйти победителем. 

Так же неадекватно соперники ведут 
себя и в остальных режимах. С одной сторо- 
ны, это можно списать на то, что по сюжету 
за рулем сидят больные психи. С другой — 
они почти не пользуются возможностями 
игры, не собирают безумные бонусы и не 
используют их против вас. Они предпочита- 
ют лениво прессовать вашу машину. Лишь 
изредка у кого-то (обычно одного) возника- 
ет мысль стремиться к цели задания. 

Машины в игре не похожи на собран- 
ные из металлолома колымаги, даже 
напротив — грозны с виду, но ведут себя 
именно как старые развалины. Они пово- 
рачивают с большим трудом и очень туго 
реагируют на действия игрока, вынуждая 
постоянно пользоваться ручником, а под 
его воздействием — чаще уходят в неу- 
правляемый занос. Потому порой почи- 
таешь за счастье сбить бочку с бонусом 
и заставить машину скакать, как шарик 
для пинбола. Так хоть весело. 


Мах Ватаде действительно лучше Ветсаг- 
пайоп. В хлам разбивать машины сопер- 
ников, давить пешеходов, просто гонять 
по трассам -— все здесь стало интерес- 
нее. Чуть-чуть. Разработчики слегка отпо- 
лировали игру, что требовала тотальной 
переработки. Ветхость старых механик 
по-прежнему очевидна, но в то же время 
заметен потенциал концепции и отдель- 
ных идей. Так, может быть, «Кармагеддо- 
ну» место в девяностых? 

Вовсе нет. Современному миру нужен 
новый, перерожденный Сагтадед4оп! Вон 
у разработчиков Воот получилось сделать 
культовую игру на новый лад по канонам 
оригинала. И у З{айщезз батез когда-ни- 
будь получится. По крайней мере, в это 
хочется верить. № 


РЕЙТИНГ «МАНИИ»: 


Во второй попьтке возродить главную 
серию про дробление старушек на атомы 


разработчики исправили самые поверхностные 


неполадки, но положение дел это не изменило. 
Разогнаться и набрать былой задор этой 


‘безумной аркадной гонке мешает ветхость , 


конструкции — остовы ее прогнили, 
а механизмы безнадежно заржавели 


«Плохо» 


Сагтадеддоп нужно изобретать заново. 


ЕЦ На 





СПЕЦМАТЕРИАЛЫ 


РОКЕМОМ 60 


УСЛЫХАВ СУДЬБЫ ПРИЗЫВ 






*, 


окетоп СО, игра про карманных монстров в аль- 

тернативной реальности, наделала немало шуму 

и спровоцировала множество забавных и трево- 
жных случаев. Не все понимают ее правила и тонко- 
сти, поэтому сейчас мы попытаемся ответить на глав- 
ные вопросы. 


КАК НАЧАТЬ ИГРАТЬ? 

На момент сдачи номера Рокетоп СО пока официаль- 
но не вышла в России, и вам придется либо подождать 
релиза, либо идти в обход. Где найти и как установить 
игру, мы по понятным причинам объяснять не будем, 
но в интернете это есть. 

Перво-наперво вам нужно привязать к игре свой 
аккаунт бооде или создать профиль в Рокетоп Тгаптд 
Сиб. Затем вы выбираете пол и внешность своего пер- 
сонажа, а также имя, которое никем не занято. Далее 
вы оказываетесь на игровом поле — слегка раскрашен- 
ной карте из бооде Марз. Двигаться по ней ваш аватар 
будет вместе с вами, так что надевайте кеды и вперед! 

Профессор Уиллоу, ваш игровой ментор, предло- 
жит в качестве стартового покемона либо Чарманде- 
ра, либо Бульбазавра, либо Сквиртла. Все они появят- 
ся рядом с вашим персонажем на карте - тапните паль- 
цем по любому. 

Тут есть небольшая хитрость. Если вам, как и мно- 
гим другим, хочется в качестве первого покемона Пика- 
чу, отойдите на некоторое расстояние от предложенных 
профессором покемонов. Они вновь появятся рядом 
с вами, но вы продолжайте отходить, и через несколько 
попыток среди трех стартеров появится еще и Пикачу. 
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АЛЕКСЕЙ СИГАБАТУЛИН 


ЧТО ТУТ ВООБЩЕ НУЖНО ДЕЛАТЬ? 
Основным вашим занятием станет поиск, выращива- 
ние и тренировка покемонов, а также борьба за кон- 
трольные точки — башни или гимы (от англ. дут). Так 
как игра завязана на бооде Марз, охотиться за поке- 
монами придется, гуляя по городу на своих двоих или 
рассекая на велосипеде, скейте либо самокате. Поль- 
зоваться автомобилем или другим транспортом бес- 
смысленно (позже объясним почему). 


ЧТО ЭТО ЗА ЗНАЧКИ НА ЭКРАНЕ? 

На основном экране игры несколько значков. В левом 
нижнем углу — портрет вашего персонажа с указанием 
уровня и имени. Нажав на него, можно посмотреть коли- 
чество набранного опыта, открытые достижения, сумму 
покемонеток, выбранную команду, а также журнал, где 
записаны последние произошедшие с вами события. 

В центре экрана — кнопка в виде покебола. Она 
позволит попасть в настройки, проверить покедекс 
и всех собранных покемонов, увидеть все, что лежит 
в рюкзаке, или зайти в магазин. 

Справа внизу — окошечко, показывающее ближай- 
ших к вам покемонов, спрятавшихся на карте. Нажми- 
те на него, чтобы увидеть полный список. Под каждым 
покемоном есть изображение отпечатков лап, от одного 
до трех. Чем меньше отпечатков, тем ближе к вам поке- 
мон. По мере приближения к монстру его изображение 
будет подниматься в начало списка. Увы, в Рокетоп 
СО отсутствует система навигации при ловле. То есть 
игра, может, и сообщит вам, что рядом покемон, а вот 
в какой он стороне — придется определять самому. 





ЗАЧЕМ НУЖНЫ 
РЮКЗАК И МАГАЗИН? 
Хорошая охота на покемонов невозможна без инвента- 
ря. В нашем случае это покеболы, камера и инкубатор 
для яиц. Все это выдается вам в начале игры и хранит- 
ся в рюкзаке. 

В магазине же можно купить приятные мелочи вроде 
дополнительных покеболов, приманок для покемонов 
(!иге, в течение получаса приманивающая покемонов 
к покестопу, на котором установлена, и псепзе, прима- 
нивающая непосредственно к вашей локации), счаст- 
ливых яиц, увеличивающих количество опыта, а также 
апгрейдов для рюкзака, вместилища покемонов и инку- 
батора. Обратите внимание на приманки и счастливые 
яйца. Остальное или не слишком нужно, или находится 
в больших количествах по ходу игры. 

Покупки совершаются с помощью покемонеток. Их 
можно получить, завоевав башню и удержав ее двад- 
цать часов либо купив за реальные деньги в мага- 
зине. После того как вы достигнете пятого уровня 
и вам позволят сражаться за контрольные точки, ста- 
нет доступен эликсир для лечения покемонов, а также 
предмет, позволяющий их возродить. 


КАК ИСКАТЬ ПОКЕМОНОВ? 

Чаще всего они встречаются в людных местах и у 
достопримечательностей. В некоторых местах карты 
колышется трава - топайте туда, обязательно кого-ни- 
будь найдете. Но иногда добыча просто появляется 
из ниоткуда. Стихийные покемоны чаще всего обитают 
рядом с подходящим им местом, то бишь Мэджикар- 
па лучше искать у водоема, а Бульбазавра - в парке. 
Некоторые экземпляры, такие как Клефэйри, выходят 
из норы только ночью. 

Как только вы окажетесь рядом с покемоном, теле- 
фон завибрирует и издаст звуковой сигнал. Тапните 
на зверька, чтобы начать его ловить. Найдя покемо- 
на на карте, вам нужно с помощью камеры еще и оты- 
скать его в пространстве вокруг себя, после чего бро- 
сить в него покебол. Эту функцию можно отключить, 
тогда после нажатия на значок на карте покемон поя- 
вится перед вами. 


 ПЕЦМАТЕРИЯЛЫ хо 





КАК БРОСАТЬ ПОКЕБОЛЬ!? 

В играх, выходивших на консолях Миепдо, перед бро- 
ском покебола противника нужно было ослабить в бою. 
Здесь это не требуется, но ловушку еще надо правиль- 
но кинуть. Поставьте палец на покебол, а затем про- 
ведите в сторону покемона. Цель — попасть в белый 
кружок. После того как вы нажмете на покебол, вокруг 
покемона появится еще один кружок и начнет сужаться. 
Если попадете в него, получите 10, 50 или 100 допол- 
нительных единиц опыта, в зависимости от диаметра. 
Можно попробовать бросить крученый, который дает 
дополнительно 10 единиц опыта и повышает шанс пой- 
мать покемона. Все это требует длительной практики, 

Некоторые высокоуровневые, а также особо редкие 
противники будут раз за разом вырываться из покебо- 
ла, но не отчаивайтесь и продолжайте кидать покебо- 
лы. Их обычно в избытке, а каждая попытка поймать 
противника изнуряет его и понижает шансы вырвать- 
ся (хотя особо сильные покемоны, с красным или оран- 
жевым прицелом, могут сбежать после нескольких неу- 
дачных бросков). 

Чем меньше диаметр кружка, в который вы запуль- 
нете покебол, тем выше шанс на поимку. После круче- 
ного броска шанс вырваться и вовсе минимален. После 
седьмого уровня можно получить ягоды (гаггбепу), 
скормив их покемону, вы сильно снизите его шанс 
вырваться или сбежать. После 10-го уровня станут 
доступны покеболы покруче, тоже повышающие шан- 
сы на поимку. Достать их, как и ягоды, можно только 
на покестопах. 


7 
> 
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ЧТО ТАКОЕ ПОКЕСТОП? 

Это точка на карте, географически привязанная 
к достопримечательности или обособленной лока- 
ции — например, станции метро. На карте они обозна- 
чены вертящимся кубиком, который превращается 
в значок покебола, когда вы к нему подходите. Тапнув 
по нему, вы откроете покестоп и увидите его фотогра- 
фию. Проведите по ней пальцем вбок, и из нее выпадут 
предметы вроде покеболов или яиц покемонов. Соби- 
рать такую «дань» можно где-то раз в пять минут. Если 
вокруг покестопа витают розовые лепестки, значит кто- 
то поставил там приманку и есть смысл покараулить. 


ЗАЧЕМ НУЖНЫ ПОКЕМОНЬИ ЯЙЦА 

И КАК ИХ ВЫСИЖИВАТЬ? 

Все покемоны вылупляются из яиц, которые можно 
поместить в инкубатор, чтобы начать процесс выси- 
живания. Яйца бывают трех типов, в зависимости от 
того, насколько редкий покемон из них может вылу- 
питься. Различить их можно по надписи снизу: 2, 5 или 
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10 километров. Это расстояние, которое вам нужно 
пройти с этим яйцом в инкубаторе, чтобы из него вылу- 
пился покемон. 

Одновременно в инкубаторе можно носить лишь 
одно яйцо (но можно купить дополнительные инкуба- 
торы). Игра следит за скоростью вашего передвиже- 
ния, и, если та превышает 25 км/ч, прогресс переста- 
ет засчитываться, пока скорость не нормализуется. Так 
что транспорт не поможет, хотя игроки уже придумали 
кучу лайфхаков в духе привязывания телефона к поез- 
ду игрушечной железной дороги или вентилятору. 


ЗАЧЕМ НУЖНЫ 

ЗВЕЗДНАЯ ПЫЛЬ И КОНФЕТЫ? 

В описании покемона есть опции Ромег Ур и Еуо№е для 
усиления и эволюции. Именно они потребляют звезд- 
ную пыль ($аг диз) и конфеты. Конфеты для каждого 
покемона свои, а увеличить их количество можно путем 
ловли таких же покемонов. Таким же способом добыва- 
ется и звездная пыль. У каждого покемона есть пара- 





метр СР (СотБа! Ромег) и НР — именно они увеличива- 
ются опцией Ро\щег Ур. 

Любого вашего покемона можно отправить в храни- 
лище профессора Уиллоу в обмен на одну конфету. Для 
этого нажмите кнопку «Тгапзег» в профиле покемона. 
Учтите, забрать питомца обратно нельзя! 

Пыль и конфеты советуем придержать до 20-го 
уровня, к этому моменту вы наловите сильных покемо- 
нов, а их стоит прокачать и эволюционировать. Исклю- 
чение можно сделать разве что для редких экземпля- 
ров вроде Лапраса, которых очень непросто найти. 


ЧТО ЗА КОМАНДЫ! И ЗАЧЕМ ОНИ НУЖНЫ? 
Напятом уровне вам позволят вступить в одну из команд, 
борющихся за превосходство в мире Рокетоп @О. 
Выбрав команду, вы сможете представлять ее интере- 
сы, то бишь драться за нее. Команд три: Теат ИпзИпси, 
Теат Музёс и Теат \Маг (желтые, синие и красные), 
и у каждой своя философия. В Теат 1п5Ипс{ полагают, 
что покемоны сами по себе талантливы, а в бою нужно 
полагаться лишь на инстинкты. Теат Музс — привер- 
женцы науки и стремления к эволюции покемонов. Теат 
Маг, в свою очередь, классический Эш (или Сатоши) 
из оригинального аниме, они считают, что должны тре- 
нироваться до упора и стать лучшими. На этом все раз- 
личия между командами, в общем, и заканчиваются. 


ЧТО ЭТО ЗА ОГРОМНЫЕ 

БАШНИ НА КАРТЕ? 

Это стадионы — точки влияния вашей команды. Чья 
команда контролирует точку, та контролирует и весь 
район. Если башня белая, она свободна и вы можете 
взять ее без боя. Если же на ней цвета команды против- 
ника — придется сражаться. 

Бои происходят в формате забавной мини-игры. 
Доступны три действия: тапнуть по экрану, чтобы атако- 
вать, нажать пальцем на экран и подержать, чтобы акти- 
вировать особую атаку, а также свайпнуть вбок, чтобы 
увернуться от удара. Задача проста — отнять у враже- 
ского покемона все здоровье и остаться в живых. После 
победы башня переходит под контроль вашей команды, 
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а вы можете оставить там одного из своих покемонов 
в качестве охранника. Бои за гимы — отличная возмож- 
ность прокачать покемона и заработать покемонетки. 


ЧЕГО ЖДАТЬ В БУДУЩЕМ? 

Сейчас контента в Рокетоп @О не очень много, заня- 
тия ограничиваются сбором и тренировкой покемонов, 
а также борьбой за гимы. В будущем обещают доба- 
вить возможность сражаться напрямую с другими игро- 
ками (в чем, собственно, и заключается смысл вселен- 
ной Рокетоп). Количество покемонов, вероятно, увели- 
чится: сейчас их в игре 151, но некоторые недоступны 
или доступны лишь на одном континенте (всего покемо- 
нов 721 штука). В ближайшем будущем Миепдо плани- 
рует выпустить Рокетоп СО Р№$ — аксессуар, позво- 
ляющий ловить покемонов и открывать покестопы, 
не доставая смартфон из кармана. Нужен ли он вам — 
другой вопрос. 


ЧТО ЕЩЕ Я ДОЛЖЕН ПОМНИТЬ? 
Самое главное - не забывайте о своей безопасности. 
Ловить покемонов весело, но, если не отрывать глаз 
от телефона, пока идешь по улице, есть шанс врезать- 
ся в столб или попасть под машину. Ну а ночь вооб- 
ще не самое безопасное время для прогулок с телефо- 
ном. Если не можете без покемонов, хотя бы возьмите 
с собой друзей. Удачной охоты! № 
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СМОТРИТЕ 


ПОД НОГИ! 


КАК МИР ОТРЕАГИРОВАЛ НА РОКЕМОМ 60 


несколько минут в день, то точно должны были 

слышать о десятках совершенно безумных 
вещей, порой сопровождающих ловлю заветных поке- 
монов по всему миру. Одни из вас уже играют, другие 
еще только ждут релиза в России (никаких новостей 
на момент сдачи номера) — мы же сделали подборку 
самых любопытных случаев, связанных с проектом. 


Е: вы проводите за чтением новостей хотя бы 


ПОЛНОЕ ПОГРУЖЕНИЕ 

Любите ловить покемонов вблизи водоемов — смотрите 
под ноги! Это, к слову, далеко не первый случай, когда 
зазевавшийся тренер случайно куда-то падает. Власти 
многих населенных пунктов по всему миру уже выпу- 
стили обращение к жителям с просьбой быть чуточку 
осторожнее. 

Впрочем, пока особого успеха эти меры не приносят, 
бедняги продолжают падать в пруды и даже сточные 
канавы - как Атапеа-, пользователь Веддй. Ата\неа- 
угораздило свалиться в канаву и переломать себе 
кости спустя всего полчаса с момента выхода игры. 


ДЕРЖИТЕ РУЛЬ ОБЕИМИ РУКАМИ 

Нет предела человеческой глупости, а потому неко- 
торые умудряются охотиться на покемонов не только 
на своих двоих, но и сидя за рулем. Серьезных про- 
исшествий, к счастью, пока не было, но некий житель 





города Оберн, что в штате Нью-Йорк, врезался в дере- 
во, чересчур увлекшись ловлей во время езды. Отде- 
лался легким испугом и пострадавшим имуществом. 
Будем надеяться, что случившееся станет уроком 
не только для него. 


ЭТО ЧТО ЗА ПОКЕМОН? 

Рокетоп СО нередко заставляет игроков побегать 
в поисках редких карманных монстров. Зачастую все 
заканчивается довольно мирно, но бывает, что, выйдя 
«на охоту», игрок обнаруживает совсем не то, что хотел. 
Например, чей-нибудь труп. Общая статистика по миру 
отсутствует, тем не менее в одной Америке таким обра- 
зом было найдено уже как минимум три тела. 


СОР$ АМО ВОВВЕВ$ 

Было бы странно, если б преступники обошли Рокетоп 
СО стороной. Сами подумайте: куча людей во всех 
странах, не отрывая глаз от смартфона, часами бол- 
тается по самым глухим закоулкам родных городов 
в поисках покемонов. Слишком лакомый кусочек. 
Известны десятки случаев, когда злоумышленники ста- 
вили люр (штука, приманивающая покемонов) где-ни- 
будь на окраине и ждали доверчивых тренеров, кото- 
рых затем избавляли от ценных вещей. Отсюда урок: 
не ходите одни по незнакомым местам, особенно вече- 
ром. Покемоны того не стоят. 











С полицейскими ситуация тоже забавная. С того же 
«Реддита» периодически поступают новости о том, что 
копы во время патрулирования помогли кому-нибудь пой- 
мать покемона и подкинули домой. Верить или не верить 
подобным сообщениям - это уж как вы сами решите. 

Но есть и более любопытные случаи. К примеру, 
недавно несколько нью-йоркских полицейских попа- 
ли в чей-то объектив во время игры в Рокетоп @О 
на рабочем месте. А полицейские из Фаунтин-Хиллс 
в Аризоне сняли забавное видео об охоте на Мьюту, 
которое заканчивается напоминанием о необходимо- 
сти соблюдать элементарную технику безопасности во 
время охоты. Вот она, преданность делу! 


В ПОГОНЕ ЗА МЕЧТОЙ 
Кто-то ищет покемонов по дороге на работу. Кто-то 
ради них выбирается вечером из дома или гуляет все 
выходные. А новозеландец Том Карри решил подойти 
к делу более «ответственно» и просто уволился с рабо- 
ты, чтобы стать «тренером на полный день». 
Отважный парень уже забронировал около двадца- 
ти автобусных туров по всей Новой Зеландии, чтобы 
в ближайшие два месяца поймать каждого из ста пяти- 
десяти одного доступного на данный момент покемона. 
(в коллекции Тома есть уже девяносто). Можем лишь 
пожелать ему удачи в этом нелегком деле! 


ПРАВИЛЬНЫЕ ПРИОРИТЕТЫ! 
Том Карри далеко не единственный, кому ловля покемо- 
нов заменила ценности реальной жизни. Так, некий Джо- 
натан Териот не отрывался от любимого дела, даже нахо- 
дясь в палате с рожающей женой. И правильно — ребе- 
нок никуда не денется, а вот Пиджи еще поди поймай. 
Правда, одно дело — любящая и понимающая жена, 
и совсем другое — зачитывающий вам права полицей- 
ский. Впрочем, настоящего тренера ничто не остановит! 





НЕ СТРЕЛЯЙ, ЭТО ЖЕ СНОРЛАКС! 

Не будем вдаваться в политические, социальные 
и культурные причины распространенности оружия 
в Америке, но пушек там много, это факт. Частную соб- 
ственность все готовы защищать - тоже факт. Объеди- 
ните эти два факта, а потом вспомните, что в Рокетоп 
СО покемоны порой появляются в самых необычных 
местах, и вот перед вами уже куча случаев, когда неза- 
дачливые игроки чуть не получили пулю из-за како- 
го-нибудь Чармандера. 

С одной стороны — полная глупость. Но подумайте 
сами: среди ночи рядом с вашим домом останавлива- 
ется машина, из нее вываливается несколько подозри- 
тельных парней, которые, светя телефонами, бормо- 
чут: «М/е’ге доппа де! ит». Как бы вы поступили? 


КОРЕЙСКИЙ ПИКАЧУ 

Если вас порой смущает политика нашего государства 
в отношении интернета и различных сервисов, вот вам 
интересный факт: во всей Южной Корее в Рокетоп 
СО можно поиграть в одном-единственном городе — 
Сокчо, что на северном побережье страны. Чувству- 
ете себя лучше? 

Если отставить шутки в сторону, то дело в том, что 
Рокетоп СО использует данные сервиса Сооде Марз, 
чтобы размещать покемонов на карте. А на территории 
Южной Кореи этот сервис полностью запрещен. Пра- 
вительство страны заявило, что снимет запрет, если 
Сооде удалит данные о военных объектах, но пока обе 
стороны ни к чему не пришли. 

Однако так вышло, что именно город Сокчо 
не попал под этот цифровой колпак, там исправно 
работают как Марз, так и Рокетоп СО. Нужно ли гово- 
рить, что теперь в город почти круглосуточно стека- 
ются огромные толпы туристов, желающих поймать 
заветных покемонов? 


СПЕЦМАТЕРИАЛЬ хо? 
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Как отреагирует на такую брешь в защите корей- 
ское правительство, не известно. Однако в самом Сок- 
чо к суматохе относятся весьма благосклонно: по все- 
му городу расставлены точки для зарядки смартфо- 
нов, увеличена зона бесплатного \М/-Е!, а по Сети 
ходит туча гайдов на тему того, где начинающему 
тренеру можно недорого поесть и пожить. На улицах 
города можно даже встретить предприимчивых людей, 
готовых за умеренную плату помочь вам с хэтчингом 
покемоньих яиц. 

В Рокетоп СО, как и в версии для карманных кон- 
солей, для того чтобы из яйца вылупился покемон, вы 
должны пройти определенное расстояние, указанное 
под яйцом (от двух до десяти километров). Расценки 
ушлых корейских помощников составляют около дол- 
лара за километр, что вполне терпимо, если вы лени- 
тесь ходить сами. Вот такие дела! 

Тем более что, если вы готовы пойти на компромисс 
с совестью, всегда можно сжульничать. Но мы вам 
ничего не говорили. 


ПОПАСТЬ В ТРЕНД 

Некоторые российские компании не стали дожидаться 
официального релиза игры на территории РФ и вслед 
за своими западными коллегами организовали промо- 
акции, связанные с Рокетоп СО. 

«Коммерсанть» сообщает, что Сбербанк выкатил 
несколько спецпредложений для игроков в РоКетоп 
СО. В их число входит, например, бесплатная страхов- 
ка от травм во время ловли покемонов. Сумма выплат 
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может составить до пятидесяти тысяч рублей. Подать 
заявку может любой желающий; среди регистрацион- 
ных данных необходимо указать свой никнейм в игре. 
Кроме того, Сбербанк планирует привлекать покемо- 
нов с помощью специальных модулей (1иге тодше), эта. 
акция будет действовать в шестнадцати российских 
городах. Пока не понятно, кого эта акция привлечет 
больше - самих покемонов или охотников за ними. 

К ловле клиентов покемонов приобщился и «Рокет- 
банк» — за скриншот со зверьком в отделении пользо- 
вателю полагается небольшой бонус. 

Банк «ВТБ 24» тоже не отставал: с 19 по 31 июля 
клиентам предлагалось сделать скриншот покемо- 
на на фоне банковской карты или логотипа «ВТБ 24» 
и опубликовать его на странице банка в РасеБоок. Сре- 
ди участников разыграны двадцать четыре двойных 
вознаграждения на все типы операций. Акция кажет- 
‘ся уж больно скромной, особенно на фоне инициативы 
конкурентов из зеленой стихии. 

Что делать, если за прошедшие недели вы поняли, 
что тренировать покемонов — ваше призвание? Обра- 
щайтесь в агентство М/И, ведь компания объявила 
о наличии вакансии на должность Рокетоп СО Сгоир 
Неад. Трудно сказать, чем именно предстоит зани- 
маться работнику, но список требований немного пуга- 
ет: мало того, что соискателю необходимо обладать 
десятым уровнем и владеть базой контактов наиболее 
успешных игроков, так еще у него должен быть стаж 
не менее тысячи часов в играх серий Те Цедепа о! 
еда, Мапо и бопкеу Копд. 

Тут как тут и учебные заведения. Увы, пока что 
мастерство ловли покемонов не дает дополнительные 
баллы абитуриентам, но за скриншот с карманным 
монстром на территории Томского политехнического 
университета обещают дарить небольшие сувениры. 











Пресс-служба сообщает, что на территории ТПУ уста- 
новлено двадцать покестопов и четыре стадиона. 

«Деловой Петербург» рассказал, что Санкт-Петер- 
бургский национальный исследовательский универси- 
тет информационных технологий, механики и оптики 
(ИТМО) готовит специальную возможность для люби- 
телей покемонов, с помощью которой тренеры смогут 
«быстрее набирать очки опыта и продвигаться по уров- 
ням, а также укреплять свое здоровье». 

Ко всеобщему веселью присоединилась и петербург- 
ская Большая хоральная синагога: за пойманных покемо- 
нов обещают подарить бутылку кошерного вина и оста- 
вить благодарность на сайте «Еврейский Петербург». 

Гендиректор сети «Бургер Кинг Россия» Дмитрий 
Медовый решил вызвать на дружескую дуэль гла- 
ву российского «Макдоналдса» Хамзата Хазбулато- 
ва. Медовый решил, что «пришло время выяснить, кто 
лучше за пределами ресторанов», и назначил дуэль 
в игре Рокетоп СО. По условиям дуэли проигравший 
должен отработать смену за кассой в женской одежде. 
На момент написания этого материала ответ от Хазбу- 
латова еще не пришел, но в «Бургер Кинг» отметили, 
что Медовый уже приступил к тренировкам. Компания 
наняла ему персонального тренера покемонов. 


«НЕ ВПОЛНЕ АДЕКВАТНЫЕ ЛЮДИ» 

Не остались в стороне от Рокетоп СО и федеральные 
СМИ. Как и в начале двухтысячных, как из рога изобилия 
посыпались материалы о «покемономании». Так, 14 июля 
телеканал «Россия-24» рассказал не только о самом явле- 
нии Рокетоп СО, но и отом, какие наказания могут зара- 
ботать любители поохотиться за покемонами в неполо- 
женных местах. Например, за ловлю покемонов в чужой 
квартире положен штраф в размере до 40 000 рублей, 
атакже исправительные работы сроком до года. Действи- 
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тельно, мало кому понравится, если в его квартиру будет 
приходить каждый встречный и ловить редкого Пикачу. 

«Вести» сравнили игру с настоящим помешатель- 
ством, а игроков называют не иначе как одержимы- 
ми. По их мнению, «2016 год войдет в историю как год 
покемонов». В сюжете упоминается и про связь разра- 
ботчиков Мапс ГаБ$ с венчурным фондом ЦРУ. 

Издание МЕЕ (бывшие (Ше Ме\мз) подробно расска- 
зало о «победе виртуальных ценностей над реальны- 
ми». Любителей покемонов не волнуют ни памятники 
архитектуры, ни монументы, ни объекты культурного 
наследия. Во всяком случае, так считает издание, ведь 
главное для игроков — поймать побольше покемонов. 
Также в статье рассматриваются тайные возможности 
Рокетоп СО, с помощью которых можно «управлять 
людьми» и отслеживать личную информацию с помо- 
щью камеры и СР$-навигации. И здесь не обошлось 
без истории об основателе Мапйс ГаБз, который до это- 
го работал на грантах венчурного фонда ЦРУ, а затем 
перешел в стратегическое подразделение боодее. 

Но пальма первенства уходит телеканалу «Рос- 
сия-1», которому удалось охаять не только игру, 
но и игроков. Сюжет начинается с того, что ведущая 
называет их «не вполне адекватными людьми, охо- 
тящимися на покемонов, которых, кроме них, никто 
не видит». К репортажу привлекли корреспондента 
из Соединенных Штатов, чтобы запечатлеть как мож- 
но больше играющих. Не обошлось в сюжете и без цен- 
ных интервью с пожилыми людьми («Это просто потеря 
времени, я бы выбросила все на помойку, вот прекрас- 
ное место для покемонов!»). 

А под конец журналисты вспомнили выдуманную 
историю о том, как парень попал в аварию, когда охо- 
тился на покемонов, сидя за рулем автомобиля. Только 
в сюжете ее выдали за чистую монету. № 
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пространство, что делает игру соблазнительной 

темой для дебатов. В рамках рубрики «Здоровый 
разговор» на радио «Комсомольской правды» состоя- 
лась беседа, одним из участников которой стал Захар 
Бочаров, шеф-редактор «Игромании». 

Чтобы оценить влияние игры на психику человече- 
ства, студию посетила также Людмила Мстиславов- 
на Полянова, практикующий психолог, психоаналитик, 
директор психологического центра «Личность». 

Ведущая Екатерина Шевцова следила за направ- 
лением беседы и задавала беспристрастные вопро- 
сы, периодически позволяя слушателям поучаствовать 
в дискуссии. 


Р*--= СО продолжает завоевывать медийное 
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Мы выделили основные позиции обсуждения. Как 
оказалось, феномен Рокетоп СО намного серьезнее, 
чем вы думаете. Или смешнее — тут решать вам. 


ПОКЕМОНЫ ВЕДУТ К ДЕГРАДАЦИИ 
Ведущая четко определила тему беседы: нормальны ли 
те, кто играет в Рокетоп СО, или же у них психические 
отклонения. Шевцова заметила, что по покемонам «схо- 
дит с ума прогрессивное человечество». Нормальны ли 
миллионы игроков? Способна ли игра вызвать психиче- 
ские расстройства? С этого и началась дискуссия. 


Захар: Рокетоп СО - игра дополненной реальности 
для мобильных устройств. В ней используется реаль- 
ная карта, на которой ваш виртуальный герой ловит 
покемонов. Если включить камеру, в разных местах 
появляются покемоны. Их можно поймать, кинув 
покебол. Таким образом, вы собираете покемонов, 
а сих помощью можно драться с другими мастера- 
ми, захватывать объекты на реальной карте, вступать 
в разные команды. 


Шевцова: Знаете, Людмила Мстиславовна, я пыта- 
юсь представить себе взрослого нормального рабо- 
тающего человека, который, бросив все дела, бросив 
семью, детей и повседневные обязанности, бегает 
по городу и прокачивает покемонов. Это нормальные 
люди, это азарт? Или проблемы с головой? Извините 
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за такие термины. Я просто видела много таких опре- 
делений в Сети. 


Полянова: Я с улыбкой смотрела на Захара, поскольку 
он очень умный, обаятельный молодой человек и вызы- 
вает симпатию, но это было бы смешно - то, что он рас- 
сказал об игре, — если бы не было так грустно. Вы ска- 
зали, что этим сейчас занимается все прогрессивное 
человечество... 


Шевцова: ...в кавычках. 


Полянова: Я бы немножко поправила и сказала, что 
этим занимается все деградирующее человечество. 
Захар: Довольно сильное заявление. База игроков 
велика, играми увлекаются люди разного возраста 
и пола. Я недавно был в Берлине по рабочим делам. 
Почти любой человек, идущий навстречу и увлечен- 
но что-то делающий в мобильном телефоне, играет 
в Рокетоп СО. 


Полянова: Ну, мы знаем, как в Германии работают. Кто 
работает серьезно, делает карьеру и хочет построить свое 
будущее, тот не ходит просто так по улицам. Вы наблю- 
дали, видимо, мигрантов или тех, кто приехал искать 
там счастье, не найдя его на родине. И там они его тоже 
не найдут, потому что эта игра не сделает их успешными. 
Поэтому еще раз говорю: деградация, которая, видимо, 
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продумана в том числе и в изобретении этой игры, грядет. 
И отнас с вами зависит, насколько мы защитим себя, сво- 
их детей, наше будущее от вот такой деградации. 


Захар: А вы сами не пробовали играть в Рокетоп ВО? 


Полянова: Упаси боже! У меня интересная жизнь, инте- 
ресная работа, хорошее образование, поэтому мне 
в голову не придет взять это в руки и попробовать. 
Можно же попробовать и другие вещи: я не пробовала 
наркотики, я не пробовала экстремальные виды спор- 
та, которые явно влекут за собой опасность, потому что 
у меня есть дети, я ответственна перед ними. Я не буду 
пробовать Рокетоп СО. 


Захар: Не стану спорить, что не обязательно пробо- 
вать, чтобы составить о чем-то мнение. Но мне кажется, 
сказать с ходу насчет деградации — довольно сильное 
заявление. В основе игры лежит коллекционирование. 
Кто-то собирает монетки, кто-то — марки, кто-то — поке- 
монов. И второе: чтобы поймать покемона, нужно физи- 
чески выйти на улицу. Иначе никак. Замкнутых людей, 
проводящих свободное время дома (что среди подрост- 
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ков часто встречается), игра заставит покинуть кварти- 
ру и отправиться на поиски. 


Шевцова: Вопрос только в том, куда они уходят на пои- 
ски. Тут вне эфира Людмила рассказывала не очень 
хорошие истории, когда подростки границу переходили. 
Полянова: Да, сегодня стало известно о том, как два 
подростка пересекли границу Канады и США, не заме- 
тив этого. И только благодаря тому, что сейчас дей- 
ствительно много говорят об этой игре, этих подрост- 
ков, узнав причину, вернули родителям. Но вообще все 
могло закончиться гораздо хуже. И за меньшие провин- 
ности наказывали серьезнее. 


Шевцова: И были еще, кстати, случаи, когда люди 
попадали в не очень приятные обстоятельства. Кто-то 
даже с горы сорвался. 


ПОКЕМОНЬ! ПОРАЖАЮТ МОЗГ 

В ходе беседы была выявлена не только принадлеж- 
ность Рокетоп СО к механизмам организованной дегра- 
дации, но и факторы воздействия. Один из них — нару- 
шение работы мозга. Слово взял слушатель Александр. 


Александр: Это явление — признак социальной болез- 
ни. У нас растет уровень инфантильности. Инфантиль- 
ных людей, увлекающихся какими-то бирюшечками, 
становится все больше. Раньше на такого человека 
посмотрели бы как на дурачка, а теперь среди моло- 
дежи это считается модным, популярным и классным. 


Захар: У меня по этому вопросу позиция фундамен- 
тальная. Я ни в коем случае не оправдываю людей, 
действительно слишком уж увлеченных видеоигра- 
ми. Или случаи, когда кого-то убивают, наигравшись 
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перед этим в некую жестокую игру. Это все, возможно, 
имеет место быть. Но это связано не совсем с играми. 
Если человек что-то принимает близко к сердцу, если 
он эмоционален и вспыльчив, то острую реакцию с его 
стороны может спровоцировать любое событие в жиз- 
ни. Поэтому не корректно винить в этом игры. Особенно 
такие, как Рокетоп СО, которые в целом безобидны, 
в них нет крови, насилия и тому подобного. 


Шевцова: Крови нет, но люди, толпой бегающие 
по городу и чуть ли не бросающиеся под колеса, у меня 
вызывают, если честно, огромное удивление. 


Полянова: Давайте подумаем, что происходит в это 
время с мозгом. Помните легенду о том, как Цезарь 
мог одновременно делать пять дел? Психофизиоло- 
ги доказали, что это невозможно. Так устроен наш 
мозг. В одну единицу времени мы способны сосредо- 
точиваться только на одном деле. Если человек вовле- 
чен в игру, его мозг работает очень ограничено. Толь- 
ко определенные его участки обрабатывают нужную 
информацию, вся прочая остается за бортом. Не уста- 
навливаются ассоциативные связи, не обеспечивается 
согласованная работа полушарий, особенно если речь 
о маленьких детях. У ребенка это не происходит, если 
его внимание сосредоточено на чем-то одном. И если 
мы перегружаем мозг, не готовый к обработке инфор- 
мации, то даже частое мелькание на экране для ребен- 
ка становится пагубным. Нейроны погибают, и они 
никогда больше не восстановятся. 


Захар: Я хотел бы задать вам как специалисту вопрос. 
Без подтекста. Когда, допустим, увлеченно читаешь 
книгу, с мозгом происходит то же самое, что и тогда, 
когда увлеченно играешь в игру? 








Полянова: Конечно, нет, потому что книги ребенок 
начинает читать в определенном возрасте. Приро- 
да нам все подсказала, и это очень интересно. Интел- 
лект можно начинать эксплуатировать, когда меняются 
молочные зубы. 


ПОКЕМОНЫ ЗАРАЖАЮТ ШИЗОФРЕНИЕЙ 
Отдельного внимания удостоили вопрос об игровой 
зависимости. 


Полянова: Зависимость возникает у человека, кото- 
рый в детстве недополучил внимания и любви, у кото- 
рого занижена самооценка, пусть даже он утверждает, 
что очень хорошего мнения о себе. Это уход от реаль- 
ности. Потому что если в нашей реальности появля- 
ется третий, если ребенок смотрит на экран и рядом 
с мамой видит покемона, то он начинает считать, что 
это реальность. То есть мы собственными руками при- 
виваем задатки шизофрении. 


Шевцова: И она может потом развиться? 


Полянова: Безусловно. Вообще, шизофрения — это 
эмоциональное заболевание, способное передавать- 
ся. А тут еще массовый психоз, понимаете? Если 
в классе у всех уже есть покемон, а у него нет, то, 
конечно, ребенок будет биться в истерике. И мы сейчас 
с вами говорили о случаях, когда отец, не выдержав, 
подошел и перерезал провода компьютера у сына, 
а сын взял нож и убил отца. О чем более серьезном 
еще можно говорить? 


Шевцова: Некоторые тогда говорили: «Нет никакой 
игровой зависимости, это отдельно взятый молодой 
человек, и у него ‘был какой-то психоз или еще что». 





СПЕЦМАТЕР 


ПОКЕМОНЫ! НЕСОВМЕСТИМЫ 

С ДРУГИМИ ИНТЕРЕСАМИ 

Неспособность человека к многозадачности любую 
игру делает опасной. Но, по мнению участниц бесе- 
ды, Рокетоп СО вывела эту проблему на новый 
уровень. 


Полянова: Понимаете, очень легко проверить ситуа- 
цию на норму. Вы хотите, чтобы ваш муж бегал с план- 
шетом и ловил покемонов? Захар сказал, что это кол- 
лекционирование, но я категорически не соглашусь. 
Нумизматы и филателисты, о которых вы говорили, — 
это люди широчайшего кругозора. Через свое занятие 
они изучали историю и культуру. 


Захар: А с чего вы взяли, что люди, собирающие поке- 
монов, не могут быть образованными, интеллигентны- 
ми, иметь другие интересы? 


Полянова: Не могут. Не могут. Одно абсолютно исклю- 
чает другое. 


Захар: Я не понимаю доводы, согласно которым вы это 
утверждаете. 


ПОКЕМОНЫ! НЕСУТ ДЕМОНОВ 
Метафизическая угроза Рокетоп СО попала в центр 
внимания, когда позвонил слушатель Михаил. 


Михаил: Технические возможности, появляющиеся, 
развивающиеся, совершенствующиеся в наше вре- 
мя, порождают каких-то демонов. Вот я сейчас слу- 
шаю Захара. По-моему, этот молодой человек уже сам 
заражен. Но не самой этой игрой. Этот Захар, по всей 
видимости, отстаивает ее только потому, что он пред- 
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ставляет некий круг, скажем так, заинтересованных 
лиц, организаций... Для него это кусочек хлеба. 


Полянова: Здесь хорошее, правильное слово прозву- 
чало — демонизация. Когда я услышала о покемонах... 
читайте «Мастера и Маргариту». Булгаков все написал. 


Захар: Не могу даже ничего всерьез возразить. 
Полянова: Не читал Булгакова. 


ПОКЕМОНЫ! ВЕДУТ К БЕСПЛОДИЮ 

Как оказалось, Рокетоп @О, в отличие от Нашгед, все 
же имеет право на существование. Подобные игры 
могут принести пользу обществу, работая по принципу 
концентрационных лагерей. 


Полянова: Я бы, наверное, скорее выступила за поке- 
монов, потому что они обеспечивают естественный 
отбор. Я уже говорила о деградации. Я не поверю Заха- 
ру, что люди, ловящие покемонов, в свободное время 
могут заниматься образованием, самообразованием, 
развиваться. Это две исключающие друг друга вещи. 
Если человек склонен к развитию, покемоны ему абсо- 
лютно не нужны. Еще раз говорю: деградация. Таким 
образом идет отбор. Если мы начинаем играть в поке- 
монов, то мы никогда не сделаем карьеру. Не сделаем 
карьеру, не будем иметь достатка. Если не будем иметь 
достатка, то мы и наши дети будем есть ГМО. Если мы 
будем есть ГМО, это прежде всего вызовет бесплодие. 
То есть просто так ничего не бывает. И когда приду- 
мывают те или иные орудия борьбы или оружие, мы 
не исключаем, что это может быть и игра. 









Захар: От покемонов до бесплодия? Довольно резво 
перешли. 


Полянова: Да, очень близко, и я вам могу сказать, что 
раньше невроз у нас ставили с семи лет, потом стали 
ставить с трех лет, а теперь уже с одного года. И ког- 
да мы видим ребенка, который еще не умеет ходить, 
но сидит уткнувшись в какой-то гаджет, — это означа- 
ет уничтожение своей нации. Не надо споров, я с этим 
работаю каждый день. Приходят с тиками, с гиперак- 
тивностью и другими заболеваниями. Это стало массо- 
вым явлением. 


ПОКЕМОНЫ - ОРУЖИЕ ЗЛОДЕЕВ 
Звонок Анатолия Вассермана обозначил еще одну про- 
блему Рокетоп СО. 


Анатолий Вассерман: Появился инструмент, позво- 
ляющий собирать людей в нужное время, в нужном 
месте и в любом нужном количестве. Способов антиоб- 
щественного использования такого инструмента очень 
много. Я с ходу назвал два из них: это организация 
несанкционированного митинга и проведение террори- 
стического акта. Но я думаю, что преступники смогут 
придумать еще много способов использования толпы, 
собираемой по заказу. 


Шевцова: Замечательное заявление, подписываюсь 
под каждым словом. 


Полянова: Особенно в последнее время, в рамках раз- 
говоров о том, что только 35% населения нуждается 
в высшем образовании, а остальные не нуждаются. 








СПЕЦМАТЕРИАЛЬ хо? 





Я уже во многих эфирах говорила - это удивительно, 
когда за нас решают, можем мы за свои деньги полу- 
чать высшее образование или нет. То есть из нас дела- 
ютнацию обслуги, которая не получает высшее образо- 
вание, нацию, которая бегает за покемонами. 


Захар: Полностью согласен с тем, что сказал Анатолий. 
Это действительно может использоваться как вещь, 
собирающая воедино толпу. Но апеллирую к недавним 
событиям: была, к несчастью, стрельба в Мюнхене. И, 
насколько я знаю, там террорист собирал людей через 
социальные сети, через РасеБоок. Точно так же людей 
может собрать популярный видеоблогер. Для этого 
не нужна видеоигра. Сейчас уже отточены механизмы, 
позволяющие это делать. Многие вещи можно исполь- 
зовать во благо, а можно — и во вред. 


Полянова: Возвращаясь к трагедии в Мюнхене. Мы 
не можем говорить, что это терроризм. Потому что 
немецкие власти избрали другой способ подачи инфор- 
мации. Видимо, чтобы успокоить свою нацию. Они утвер- 
ждают, что это все-таки нарушение психики у молодого 
человека. Но, когда полицейские побывали в его кварти- 
ре, опросили его родителей, выяснилось, что в послед- 
ние годы он увлекался играми. И это были стрелялки. 
Знаете, я на себе убедилась один раз, когда попала 
в операционную и увидела на экране операцию. Совер- 
шенно иное впечатление, нежели когда видишь воочию. 
Вот эта искусственность приучает нас к жестокости. 


ПОКЕМОНЫ ДЕЛАЮТ ВАС ОДИНОКИМИ 
Когда ведущая начала читать комментарии, в центр 
внимания попал вопрос о способности видеоигр сбли- 
жать людей. 










Шевцова: «...побольше обращайте внимание на проти- 
воположный пол. Очень много естественных игр, приду- 
манных природой». 


Полянова: Компьютеры разучили молодых людей — 
юношей и девушек — правильно взаимодействовать 
друг с другом. Потому что все, что происходит через 
экран, очень доступно и не происходит, как говорят пси- 
хологи, научения общению. Гораздо позже заключают- 
ся теперь браки. Молодые люди не хотят рано заво- 
дить детей. Все это откладывается. Я понимаю, что это, 
наверное, тенденции. Но есть природа, и мы никуда от 
нее не денемся. Все надо делать вовремя. Если в 25-30 
лет не занимаются семьей, а играют с куклами и бега- 
ют с покемончиками - ну, конечно, это инфантилизм. 


Захар: Это социальные сети, а не компьютерные игры. 
В компьютерных играх вообще очень лимитирован 
механизм общения, как правило. И он связан с тем, что 
происходит на экране. 


Шевцова: Тем более тогда дети не учатся выстраивать 
отношения со сверстниками в реальной жизни. Мне 
кажется, в этом уже есть опасность, Захар, разве нет? 


Захар: Наверное, в этом есть опасность. Я, к сожале- 
нию, не могу найти подтверждения этому в своем окру- 
жении. Возможно, действительно есть такая тенден- 
ция. Я это не исключаю. 


Шевцова: Да не обидятся на меня друзья, которые игра- 
ют. У меня есть такие знакомые взрослые, я их знаю. 
Это не близкие приятели, но, насколько мне известно, 
уних с личной жизнью все спокойно. 


Полянова: Есть такое понятие - «дуга Анохина», когда 
действие рождает противодействие, а потом обратную 
реакцию. Так и здесь. У человека проблемы, поэтому 
он уходит в соцсети или компьютерные игры. От этого 
ситуация ухудшается. Как я однажды сказала: «Ушла 
в интернет - и вернулась бабушкой». 
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собще-то я начал писать этот текст пару лет 

назад. Тогда Ома" Ропгез$ уже восемь лет пре- 

бывала в бесконечной альфе. Пока я тормозил 
и не мог собраться с мыслями, Омай Еопгез$ пережи- 
ла уйму обновлений и страшно изменилась, хотя кое- 
что осталось неизменным: игра по-прежнему в альфе 
8 августа — ровно десять лет. Самое время, чтобы сооб. 
разить кратенькое превью! 

Но кратеньким оно, увы, не станет. Знаете, я мог бы 
просто набить текст пачкой шикарных историй, кото- 
рые Оиай Еопгез$ генерирует десятками. Вроде той, 
что вы найдете в Сети, — про бронзового колосса, заму- 
рованного в стенах. Или своего, домашнего производ- 
ства, про кровать из свиных костей. Или одну из тех, 
что вы могли наблюдать сами во время наших транс- 
ляций на Ти/йсн. 

Оиай Ропгезз — игра, которая порождает занима- 
тельные рассказы быстрее, чем почти любая другая. 
Но давайте сначала разберемся, какого лешего она 
из себя представляет. 


КРУПНЫЕ МАЗКИ 

Искусство жителей нашей планеты от самых пещер 
до индустриальной эпохи стремилось как можно точ- 
нее отобразить реальность. Кисти художников твори- 
ли, творили, творили, с каждым разом все ближе и бли- 
же к фотореализму, к полной имитации. А потом насту- 
пила эпоха декаданса, передовая живописная мысль 
перешла от тупиковой имитации к передаче обра- 
зов. А достоверно выписанные щечки мамзелей — это 
бетонный саркофаг для образов, а не витрина. 
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Однажды игровая мысль совершила точно такой 
же кульбит, но... в обратную сторону. Художественный 
образ в играх эквивалентен геймплею, игровой меха- 
нике, которая движет вселенной. Передача — то есть 
графика, подробность и обилие мишуры - развивалась 
год от года. Содержание менялось порой даже в сторо- 
ну упрощения (сравните Моггомипа и Зкуйт: первый — 
великолепная механика, но дурно поданная, Зкупт 
совершенство в подаче, слабое содержание). Это 
не негативный процесс, это тоже развитие, и бежать от 
него некуда. 

Но что куда важнее - и на нашей улице случился 
декаданс. Ярчайшая звезда новой революции, конеч- 
но же, есгаН. Только ему удалось заявить о минима- 
лизме подачи наравне с «реалистами». Однако вовсе 
не Маркус Перссон впервые пренебрег формой (ина- 
че его сверхпесочница вообще бы не запустилась). 
До него отказывались от внешней благовидности такие 
деятели, как пигоуегзюп (Обесоп — лучшее игровое 
произведение о ядерной войне, изображенное в виде 
пиктограмм, мрачной карты мира и надписей «ПОГИБ- 
ЛО 20 МИЛЛИОНОВ»). Но то был исключительно сти- 
листический ход: |п\гоуегэюп, как и тысячи других неза- 
висимых студий, не повредили бы содержанию, офор- 
мив его «богато». 

Ома Ромгез$, послужившая когда-то источником 
вдохновения для Маркуса Перссона, и была первым 
и пока ни разу не переплюнутым идеалом содержа- 
ния. Игра, которая симулирует мир, его закономерно- 
сти и свойства, а не внешнюю оболочку. 


В ПЕЩЕРЕ ГОРНОГО КОРОЛЯ 

В Оман Ройгезз есть два основных режима, и первый 
из них — с точно таким же названием, «Крепость двор- 
фов». Пускай со мной будут спорить, но в нем вся пре- 
лесть игры. 

Итак, крепость. Берем стартовый набор колони- 
стов (семь отважных бородачей) и набор полезно- 
стей на первое время, будь то продукты, оружие или 
домашнии скот. Хотите — подбирайте экспедицию сами, 
не хотите — берите стандартный комплект на все слу- 
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чаи жизни. В любом случае ваша команда прибудет 
на место, и начнется собственно игра 

Никакой цели Омай Ройгезз не предлагает. Фор- 
мально цель вашей экспедиции — основать и удер- 
жать процветающую крепость, вырытую в скале или же 
построенную на поверхности. На практике именно этим 
игрок и занимается, пока не продвинется до того уров- 
ня, когда захочет сообразить что-нибудь экстравагант- 
ное. Но пока что остановимся на этом, на крепости 

В распоряжении — квадратный участок земли сред- 
них размеров, который фактически лишен границ 
в глубину. Камера с видом сверху наблюдает лишь 
один 2-уровень (горизонтальный срез) за один раз, 
а остальные мы листаем, перебирая клавишами управ- 
ления: ЭН + < и ЗН + > по умолчанию. Ими вы буде- 
те пользоваться гораздо чаще, чем стрелками навига- 
ции, потому что крепость дворфов растет вертикально, 
а если не будет, то займет весь участок и все равно 
придется расти вертикально. 

Традиционный облик логова бородачей — вырытая 
в горных породах многоэтажная сеть тоннелей и ком- 
нат. И рыть ее будут не все дворфы, поначалу — и вовсе 
один, которого вы вооружите киркой и назначите шахте- 
ром. А занятий для подземных выпивох найдется поря- 
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дочно и без рытья тоннелей. Одно перечисление отрас- 
лей поставит в неудобное положение весь род ролевых 
игр: работа по камню, по дереву, рыбная ловля, юве- 
лирное дело, здравоохранение, охота, земледелие, 
кузнечное дело, инженерия, архитектура... и в каждой 
отрасли еще множество отдельных профессий, от при- 
вычного глазу кузнеца до мыловара и пчеловода. 


(1: ЕАО 





Куда столько? Дело втом, что механика Омай Ройге$ 
обладает неприличным количеством внутренних систем. 
Ближайшая по смыслу - и все равно далекая, как туман- 
ность Андромеды, — Випдеоп Кеерег обходилась мно- 
гократно меньшим числом вакансий. Но там и не было 
того безумного многообразия отраслей! 


ФИЗИКА КАТАСТРОФЫ 

Начать с того, что дворфы хотят пьянствовать. Нет, 
без еды они как-нибудь протянут, вылавливая крыс 
и сжирая их вместе со шкурой. А вот без дежур- 
ной кружки пива дворфам придется пить воду, а от 
трезвости их настроение портится. Как же добыть 
выпивку? Вырастить какую-нибудь культуру (нужен 
фермер), сбродить из нее алкоголь (нужен пиво- 
вар). Просто? Но ведь и дворфам не одна толь- 
ко синька нужна. Им нужно приготовить еду (повар) 
из мяса (мясник, которому притащит тушу охотник), 
рыбы (рыбак и работник кухни), растений с фермы 
(фермер опять же) или из дикой природы (травник). 
А если завести в крепости скотинку, то пригодится 
молочник, сыровар, стригаль овец и мало ли еще кто 
Еще более подробные цепочки производства связа- 
ны с оружием, медициной (пять профессий в одной 
только медицине!), мебелью, строительством, това- 
рами на продажу... 
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Все потому, что Омай Ройгез$ живет по очень сложным 
законам, каких нет, пожалуй, ни в одной игре - разве что 
в научных симуляциях. Так, есть физика текущей и стоя- 
чей воды. Дворфам все равно нужна вода для больных 
и для гигиены, поэтому без водопровода не обойтись. 
Есть механика сообщающихся сосудов, грунтовые воды, 
насосы. Бурный поток запросто сбивает с ног взрослого 
дворфа, и помоги ему Армок, чтобы на пути не оказалось 
резкого поворота, иначе размажет по стене. 

С твердыми веществами немного попроще. Горный 
и почвенный массив состоит из условных клеточек, 
которые удобно представлять кубиками. Таких слов, 
как «камень» или «грунт», Омай Ропгез$ не понима- 
ет, потому что одних только видов почвы свыше двух 
десятков — туда, понятно, включен и песок, и торф, 
и речной ил, но это не отменяет безумного многооб- 
разия. Хотя с ними особо делать нечего, суглинок или 
супесь нужны для высадки урожайных культур 

То ли дело горные породы. ИХ я посчитать не берусь, 
там счет идет на многие десятки. Вырытые булыжни- 
ки — это основа экономики крепости дворфов. Метал- 
лические руды идут на выплавку (не пытайтесь искать 
железную руду, ищите лимонит, магнетит и гематит). 
Глыбы с вкраплениями поделочных и драгоценных кам- 
ней попадут на стол ювелира. Из угля сделают кокс, им 
же растопят плавильные печи, гипсовую породу растол- 
кут в порошок для фиксации переломов. А из не таких 
полезных пород смастерят двери, столы, горшки для 
еды, механизмы, здания мастерских и вообще почти 
все что угодно. 

Описывать всю индустрию дворфов бесполезно — 
она невероятно обширна, и, если вы хотите добиться 
достаточной автономности, развивать придется поч- 
ти все. Кроме тех, которые невозможны по определе- 
нию. Например, нет травы и негде пасти скот — тогда 
не будет мясной промышленности. Голые скалы вокруг 
вместо леса — тогда не будет древесной отрасли, а лес 
придется закупать у заезжих караванов (если вы их 
не ограбите, конечно). На одно лишь понимание всех 
отраслей, всех производственных и логистических 
нюансов (чего только стоят склады) уходят многие дни. 
У крепости совсем нет потолка развития, чем дольше 
вы играете, тем больше способов найдете, чтобы обо- 
гатить и обезопасить ее. 

И тем отчетливее будете видеть паутину взаимос- 
вязей. Шлюз для магмы обязательно должен быть 
из огнеупорной породы. Питьевая вода в колодце — 
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только проточная, иначе любая капля крови (или того 
хуже - рвоты) отравит весь резервуар. Вы обнаружи- 
те, что продажа артефакта очень огорчит его созда- 
теля, вплоть до впадения в тантрум — братоубийствен- 
ное бешенство, которое остановят лишь ваши солдаты. 
Или в депрессию - и потом спрыгнет в глубокую пеще- 
ру. А потом вы удивитесь, чего это ваши подопечные 
так скверно спят (спойлер: потому что тремя этажами 
ниже идут раскопки и шум не дает дворфам как сле- 
дует выспаться). Каждая хорошая стратегия изобилу- 
ет подобными деталями, но лишь в Омай Ройгезз они 
составляют существенную часть игрового процесса. 

Именно благодаря этому вокруг игры собралось 
такое тесное и преданное сообщество. Я уже не говорю 
о количестве и качестве внутренних мемов (котостро- 
фа, Урист Макступид, карпы-убийцы, атомный дезинте- 
гратор, спираль тантрума и еще бездна). А сообщество 
уж потрудилось и оформило коллективную мудрость 
в специальной «википедии», без которой освоение 
игры сравнимо с освоением космоса. 
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БОРОДАТЫЕ ДЕТИ 
Одна из проблем любой подземной крепи — ее обитатели. 
Семь первых поселенцев со временем обрастут популя- 
цией в несколько сотен бород: придут мигранты из других 
дворфийских фортов, родятся и вырастут детишки, ося- 
дет бородатая знать, а там, глядишь, сам король пере- 
местит в ваше логово свой двор. И каждый дворф -— лич- 
ность, полная мыслей, желаний и предрассудков. 

Конечно, есть у дворфов и потребности, привыч- 
ные для стратегий непрямого контроля, — еда, питье, 
сон. Но их удовлетворение почти ничем не ограниче- 
но. Один бородач дрыхнет на полу, ведь ему не хвати- 
ло кровати, и наполняется мрачными мыслями. Другой 
возлежит на ложе из дерева гинкго, инкрустированном 
драконьей костью и опалами, и все сильнее радуется 
жизни. Такие мысли возникают у дворфов по любому 
поводу, включая события в семье, отношения с кол- 
легами и соседями. Даже простая работа может обра- 
довать или огорчить дворфа. Описывать социальную 
механику можно до утра, и я попробую выразить ее 
одним примером. Бородачи, не выходившие из крепо- 
сти долгое время, получат заряд печали, едва завидев 
солнце, — потому что наступит пещерная адаптация. Ну 
и стошнит его себе под ноги. 

По ходу игры вашу крепость караулит все боль- 
ше рисков, и каждый из них грозит обратиться вещ: 
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одну историю для вашей копилки. Вампиры и оборотни 
однажды придут в гости, и если второго легко отлупить 
(только добейте своих укушенных солдат), то кровосос 
почти ничем не отличается от живого, мясного двор- 
фа. При недостатке свидетелей его злодеяний (в игре 
реализована простенькая система правосудия и лише- 
ния свободы) визит вампира обернется детективчиком 
средней руки 


КРЕПОСТЬ ОХВАЧЕНА ВЕСЕЛЬЕМ 
Будут, разумеется, и осады. Как разнюхаете золо- 
тую жилу, вас разнюхают жадные гоблины. А собрать 
и вооружить ополчение — одна из самых сложных задач 
для молодой крепости, ведь нужно и мечи выковать, 
и броню, и обучить воинов, и казармы выделить, и не 
допустить, чтобы солдаты плюхались в колодец (а они 
любят). Боевая механика пусть и не поддается ручно- 
му контролю, зато в ней тонны полторы всяких прием- 
чиков, при этом нет никакой шкалы НР - только части 
тела, только хардкор. Надеюсь, вы запасли мыло для 
дезинфекции и нити для швов. Если нет, то не все вои- 
ны отпразднуют свой триумф. 

Погружаясь в игру, вы способны все изощреннее 
уничтожить свою крепость. От нечаянного дефици- 
та жидкости к тотальному затоплению магмои. В это 
время и приходишь к мысли, сколь права народная 














мудрость — «Проигрывать весело!», потому что только 
самые эпичные, самые грандиозные провалы рожда- 
ют ваши персональные летописи. Но я не считаю целе- 
направленный поиск гибели единственным развлече- 
нием. Даже в самой мирной крепости найдутся при- 
ключения, о которых захочется вспомнить. А уж если 
вы поселились в опасной местности... На всякий слу- 
чай — если вас осаждает некромант, то лучше бы ему 
не видеть ваш склад с раковинами устриц. Поднимет 
все до единой. Иначе будет в коллекции история про 
короля, заклеванного мертвыми ракушками. 


Это Балрог, а я итак уже смертельно устал: доста- 
точно упорные раскопки запросто превратят ваше лого- 
во в кладбище наподобие Мории. Потому что в некото- 
рых глубоких пещерах водятся Забытые Твари — опас- 
ные существа, собранные из случайных частей тела 
разных созданий. А когда вы раскопаете адамантино- 
вые трубки... ой, что-то совсем не по себе. Забудьте. 


Чем дольше игра остается в разработке, тем силь- 
нее она обрастает механиками. Все больше и больше 
вариантов «веселья» оказывается возможным. И поэто- 
му рецензию вы, скорее всего, никогда не увидите. Омай 
Ропгезз делают два энтузиаста, Тарн и Зак Адамсы, живут 
они на щедрые пожертвования фанатов (до 8 тысяч дол- 
ларов в месяц!) и останавливаться не намерены. Десять 
лет в альфе, пятнадцать в разработке, а до релиза... да 
зачем он нужен? Чтобы торжественно выпустить версию 
1.00.00 и разрезать ленточку? 

Но самый чудовищный изъян игры — порог вхож- 
дения — не будет исправлен никогда. Графика Омай 
Ройгезз точно не похорошеет, а управление обе- 
щают довести до ума очень, очень давно. Впрочем, 
в АЗС!-псевдографике есть свои плюсы. Пусть пер- 
вые дни из ваших глаз будет литрами течь кровь, а ими 
еще гайды читать, зато воображение дорисует самые 
впечатляющие картины. Если оно вам надо, конеч- 
но. Не все любят, когда игра оставляет тебя наедине 
с самим собой и с набором инструментов, даже исклю- 
чительно богатым. 


В тексте я все больше распинался про ценность игры 
как генератора историй и специфического «веселья» 
(на языке дворфоводов «веселье» означает жуткое 
бедствие). Но в Омай Ройгез$ можно играть как угодно. 
Можно в режиме приключений превратить ее в «рога- 
лик» и странствовать по свету. Можно мирно обжи- 
вать крепость. Можно воплощать безумные идеи вро- 
де огромной башни из драконьего мыла или столовой 
в аду. Можно пустить все на самотек и смотреть, что 
случится. 

Только я вас предупредил: когда вы как следует 
разыграетесь, вашим друзьям не поздоровится. Им 
придется слушать восхитительные рассказы из игры, 
которую они все еще в глаза не видели. А рассказы — 
один обалденнее другого. № 
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ЭПОХА ГЕРОЕВ 


АРТЕМИЙ КОТОВ 


\уегмаёсн концентрируется не на сюжете и соб- 

ственной мифологии, а на героях и игровом про- 

цессе. Если вы купили игру и просто стреляете 
в свое удовольствие, то понять, почему все эти стран- 
ные люди воюют и как мир докатился до такого состоя- 
ния, у вас не получится. 

Но для любопытных ВИ2гагЧ оставила массу под- 
сказок, раскрывающих историю мира Омепма!св. Клю- 
чи к пониманию разбросаны по трейлерам, короткоме- 
тражкам, статьям и блогам внутриигровых персона- 
жей, веб-комиксам, пасхалкам в игре и даже твитам. За 
командным шутером стоит богатая предыстория, полная 
социальных потрясений и глобальных конфликтов. Раз- 
работчики непременно продолжат обогащать игру новы- 
ми подробностями, а пока давайте пробежимся по основ- 
ным фрагментам истории Оуегма{св и ее героев. 


ВОССТАНИЕ МАШИН 

Омегма!сй рисует недалекое будущее, в котором чело- 
вечество достигло технологической сингулярности 
и научный прогресс пошел семимильными шагами. 


омания | сентябрь 2016 


Одним из его локомотивов стала корпорация Отта, 
начавшая строить омнии — автоматизированные 
фабрики, производящие омников, строительных робо- 
тов с алгоритмами самообучения. Омнии были при- 
званы положить конец экономическому неравенству 
в мире и привести человечество к процветанию. 

Но фабрики все чаще сбоили, а саму корпора- 
цию уличили в мошенничестве. Омнии по всему миру 
закрывались и демонтировались. Но за тридцать лет 
до событий игры они внезапно активировались и нача- 
ли борьбу за выживание. Омнии массово выпускали 
боевых роботов класса «Бастион», предназначавшихся 
изначально для миротворческих операций, и захваты- 
вали контроль над более ранними моделями роботов — 
вроде огромных двуногих «Титанов». В людях же омни- 
ки видели только злейших врагов. 

События, впоследствии названные «Отпс Сйз15», 
едва не поставили крест на существовании человече- 
ства. Самообучающиеся роботы легко приспосабли- 
вались к войне с людьми, их победа казалась вопро- 
сом времени. Но по инициативе ООН была создана 














элитная международная группа для борьбы с укре- 
плениями омников — Оуегма!св. Целью команды стала 
система управления роботов, в основе которой лежа- 
ли «Программы-боги» — ИИ, способные управлять 
рядовыми омниками. Избавившись от этой систе- 
мы, герои буквально парализовали армию роботов 
и изменили ход войны. 

Некоторые страны справлялись с нашествием омни- 
ков своими силами. Так, в России создавались огром- 
ные мехи класса «Святогор», с помощью которых была 
уничтожена местная омния. А в Южной Корее был раз- 
вернут отряд МоБИе Ехо-Рогсе (МЕКА), боровшийся 
с роботами силами дистанционно управляемых дро- 
нов. Корее вообще «повезло» — на страну нападал осо- 
бо развитый гигантский омник, выходивший из моря 
раз в несколько лет с новым вооружением и алгорит- 
мами поведения. Однажды «чудовище» просто уничто- 
жило систему управления дронами, поэтому в них при- 
шлось помещать живых пилотов. Как оказалось, управ- 
лять дронами могут лишь люди со сверхрефлексами, 
и в отряд набрали киберспортсменов. 

Но главную роль в победе человечества сыграл все-та- 
ки отряд Оуегмасв. Команда стала живой легендой, 
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получила почти безграничное финансирование и начала 
расти. Настала новая эпоха — поколение Омепма{сн. 


ПОСЛЕ ВОЙНЫ 
Подавив восстание машин, человечество уничтожило 
всех омников класса «Бастион», каких смогло найти. 
Но один все-таки уцелел. Получив серьезные повреж- 
дения, забытый всеми Бастион долгое время ржавел 
в окружении дикой природы, пока однажды не пробу- 
дился. Его боевая программа была подавлена интере- 
сом к природе, и любопытный робот начал исследовать 
дикие уголки мира. Однако малейший признак опасности 
пробуждал его боевую программу, что зачастую создава- 
ло неприятные ситуации, так что людей он сторонился. 
Часть небоевых омников после кризиса пережила 
«духовное пробуждение» и ушла в изгнание. Они осно- 
вали в Непале монастырь, где спустя годы духовных 
поисков пришли к выводу, что у всех роботов с искус- 
ственным интеллектом есть душа сродни человеческой. 
Духовный лидер роботов-монахов, Текхарта Мондатта, 
призвал собратьев искать мира и гармонии с людьми, 
помогать восстанавливать цивилизацию и распростра- 
нять новое учение. В обществе начались перемены — 


ХАННА СОН, 
профессиональный игрок. 
в ЗагСта и элитный 

‘боец МЕКА, прославилась 
на весь мир прямыми 
трансляциями своих 
боевых подвигов и даже 
снялась в фильме Него о! 
ту $югт. Сам Райнхардт 
входит в число ее фанатов! 
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люди потихоньку стали принимать разумные машины 
как равных. Победа в войне с омниками не привела 
к миру. Человечество все еще нуждалось в героях. 

Из боевого отряда ОмепмасНн превратился в могу- 
щественную международную организацию  широ- 
чайшего профиля. Миротворческие миссии, гумани- 
тарная помощь, борьба с преступными синдиката- 
ми, научные исследования, ликвидация экологических 
угроз — Омепмасй стал олицетворением добра. Лучшие 
умы мира пополняли ряды прославленной организации. 

Тестировала истребитель англичанка Лена Окстон, 
и в ходе испытаний матрица вышла из строя. Истре- 
битель просто исчез вместе с пилотом. Лену счита- 
ли погибшей, но вскоре она нашлась. Увы, ее моле- 
кулы рассинхронизировались со временным пото- 
ком, Окстон больше напоминала призрак, мечущийся 
во времени. Но ее друг, гениальный ученый Уинстон, 
изобрел хроноускоритель — устройство, позволяющее 
Лене оставаться в настоящем. Так Лена научилась кон- 
тролировать время и назвалась Трейсер. 
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Порой действия ОуепмаюН вызывали вопросы. 
Например, для борьбы с преступным кланом нинд- 
зя Шимада доктор Ангела Циглер спасла одного из их 
наследников, Гэндзи, когда того смертельно ранил его 
брат Хандзо. Состояние Гэндзи было настолько плачев- 
ным, что его сделали киборгом. Более того, в качестве 
платы за спасение жизни от него потребовали помощи 
в уничтожении преступной империи клана Шимада. 

Поначалу Гэндзи полностью посвятил себя 
Оуепмацсв, но неприятие нового тела заставило его 
уйти в странствия. Омник-монах Дзенъятта приютил 
Гэндзи в Непале и помог принять новую жизнь получе- 
ловека-полуробота. Но была у ОуегмасН и по-настоя- 
щему темная сторона. 

Изначально организацией руководил Габриэль 
Райс, но влияние его давнего сослуживца Джека Мор- 
рисона возрастало, и командование постепенно пере- 
шло в его руки. Райс и Моррисон всегда были друзь- 
ями, однако после этого случая Габриэль возненави- 
дел напарника. 















СЧИТАЛОСЬ, ЧТО. 

именно Вдова убила Ану 
Амари, одного из бойцов 
первого состава Оуегиасв 
и самого прославленного 
снайпера своего времени. 
Но Ана отделалась, 
потерей глаза 





Хотя не у дел Райс не остался: он возглавлял отряд 
Васк\маюп, который хоть и был частью О\мегмасй, 
но занимался исключительно тайными «грязными» 
операциями - зло во имя добра. Оперативники в «тай- 
ный отдел» подбирались соответствующие: так, одним 
из бойцов В!аскмуайсн сделался преступник со своими 
понятиями о справедливости Джесси Маккри, которого 
Райс завербовал на шоссе 66. 

В свои лучшие годы организация Оуепмасй была для 
людей символом справедливости и надежды. Райнхардт, 
Моррисон, Трейсер, Уинстон — все видные члены органи- 
зации в глазах общественности были настоящими супер- 
героями. То была эпоха спокойствия и процветания. 

Но действия В!аск\ма{сй не могли долго оставать- 
ся незамеченными, да и слухи о коррупции, заказ- 
ных убийствах и прочих преступлениях организа- 
ции забурлили. Сам факт бесконтрольной власти 
Оуегмуа!сй начинал подрывать доверие людей ко вче- 
рашним героям. В глазах народа из символа надеж- 
ды организация превратилась в последнюю угрозу 
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на пути к утопии. Точка кипения была почти достигну- 
та, не хватало только повода. 

Долго его ждать не пришлось. Конфликт Райса 
с Моррисоном перерос в перестрелку на главной базе 
О\уегмасй в Швейцарии. В результате их стычки база 
взорвалась, а оба руководителя считались убитыми. 
Доверие к организации окончательно улетучилось, 
и был принят акт Петраса, объявивший любую дея- 
тельность Оуегма{сН вне закона. Организацию распу- 
стили. Кто-то из агентов подался в наемники. Чья-то 
судьба, как в случае снайпера Аны Амари, не извест- 
на. Кто-то просто залег на дно. Но для всех былая сла- 
ва обернулась позором. 


СУМЕРКИ ГЕРОЕВ 

С уходом Оуепмаюсп проблемы человечества никуда 
не делись. Мировой порядок, силами этой организа- 
ции худо-бедно поддерживавшийся, с грохотом рухнул, 
настало время раздробленности. Вопреки растущей 
популярности учения Мондатты начали обостряться 
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отношения людей и омников. Не признавая в омниках 
живых существ, многие не гнушались избивать и бук- 
вально «разбирать» роботов. 

Кое-где, правда, установился мир: в Африке люди 
и омники наладили отношения, а город Нумбани стал 
настоящей утопией. На другой же чаше весов ока- 
зались Англия и город Кингс-Роу, где омники живут 
в подземном гетто, называемом Упдегмойа. Их пра- 
ва ущемляются где можно и нельзя, а полиция жесто- 
ко разгоняет митинги протеста, карая и омников, и их 
защитников-людей. 

Что куда более плачевно — несмотря на усилия Мор- 
рисона, организация Оуепма{св не успела сгладить все 
последствия войны с омниками. Скажем, Австралия 
пыталась договориться с роботами и выселила жите- 
лей из области, где стояла омния. Это привело к воз- 
никновению движения сопротивления людей. Сплотив- 
шись, они взорвали ядерный реактор фабрики, получив 
взамен радиоактивные выбросы, а обломки омнии раз- 
летелись на километры. 

Так образовался локальный постапокалиптический 
мир в духе «Безумного Макса». Те, кто пережил взрыв, 
основали Джанкертаун (от англ. УипК — мусор) и назва- 
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ли себя джанкерами. Жизнь в таких условиях породи- 
ла двух опаснейших преступников: безумный пиро- 
ман Джеймисон Фокс по кличке Крысавчик (ЗипКга{) 
и жестокий убийца Мако Рутледж, более извест- 
ный как Турбосвин, обстряпывают свои грязные дела 
по всему миру. 

Никуда не делись и другие проблемы. Пример 
тому — корпорация \М1зНкаг, под предлогом строитель- 
ства самоподдерживающихся городов обманувшая 
бедняков Рио-де-Жанейро. Она ввела комендантский 
час и стала использовать жителей фавел как деше- 
вую рабочую силу, жестоко пресекая неповинове- 
ние. Прикрываясь благими целями, М!НКаг не гнуша- 
ется посылать своих архитекторов, например Сатью 
Вашвани (Симметра), на тайные операции, обуслов- 
ленные корпоративными интересами, — даже если от 
этого страдают люди. 


НОВЫЙ РАССВЕТ 

Итак, эпоха Омепмасв кончилась, сама организация — 
вне закона, а ее выжившие члены пытаются найти себя 
в новом мире, где бал правят корпорации, оголтелые 
политики, банды и террористы. 





Впрочем, обстоятельства рождают новых геро- 
ев. Юный бразилец Лусио Коррейя дос Сантос, устав- 
ший от гнета Мепкаг, выкрал их звуковую технологию, 
с помощью которой корпорация подавляла волю жите- 
лей Рио. И переделал ее в инструмент, побуждающий 
людей к действию. Поднялось массовое восстание, 
в результате которого народ Рио-де-Жанейро изгнал 
Мзпкаг со своей земли. 

Лусио стал не только народным героем Бразилии, 
но и всемирно известным музыкантом, чьи мелодии 
вдохновляют людей на перемены к лучшему. Сама 
О.\А не прочь взять у него автограф! Недавно Лусио 
отправился в международный тур в поддержку своего 
дебютного альбома Зупаезтеза Аиайма. 

В России совсем недавно началась новая война 
с омниками, прозванная Вторым кризисом. Сибир- 
ская омния возобновила работу. Одна из самых силь- 
ных женщин мира, Александра Зарянова, чья дерев- 
ня была уничтожена в первой войне, отказалась от 
карьеры атлетки и вступила в армию для борьбы 
с роботами. 

Дочь пропавшего ветерана Оуепмайсй, Фария Ама- 
ри, под псевдонимом Фарра служит в частном охран- 
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ном агентстве Нейх Зеситу !\егпайопа! и недавно вме- 
сте с отрядом сумела обезвредить сохранившуюся про- 
грамму-бога «Анубис» в Египте. С детства она мечтала 
попасть в Оуепма{сй, но не успела. 

Однако история Оуегма!сй и В!асКмасй не закончи- 
лась. Кто-то из них примирился с новым миром. Пример 
тому — климатолог Мэй Линь Чжоу, попавшая в запад- 
ню из-за бури на станции в Антарктике. Она прове- 
ла долгие годы в криогенном сне вместе с остальной 
командой ученых. К моменту, когда ее спасли, Мэй 
не состарилась ни на день, но была вынуждена при- 
нять новый мир: Оуегма(сй запретили, климатические 
исследования прекращены, станции закрыты. Она ста- 
ла в одиночку путешествовать, продолжая изыскания. 
И даже завела свой блог. 

Но это скорее исключение. Не желая мириться с про- 
шлым, некоторые ветераны организации нет-нет да итрях- 
нут стариной. Маккри, например, даже и не думал прекра- 
щать вершить правосудие так, как считает нужным. 

Однако все это — фон, а главная война в Оуепма{сН 
неочевидна, скрыта от глаз публики. Взрыв на базе 
в Швейцарии положил конец Оуегмасй и В!асКма{сй, 
но не их лидерам. 





В ИГРЕ МНОГО ПАСХАЛОК 
но самая интересная - 

на карте в Непале. Там есть, 
комната Гэндзи, где лежат 
меч из замка Шимада 

в Ханамуре и фото 

с молодыми братьями- 
‘драконами 
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Выживший Джек Моррисон скрывается под личиной 
таинственного преступника, прозванного Солдатом-76. 
Его считают виновным в похищении прототипа импуль- 
сной винтовки с бывшей базы Оуегма{св в Гранд-Меса, 
а также в нападениях на финансовые организации, под- 
польные корпорации и охраняемые объекты Оуегма!сН. 

Назвать действия Солдата-76 однозначно герои- 
ческими сложно. Он мстит тем, кто виновен в распа- 
де Оуепма!сй, и ищет доказательства заговора про- 
тив организации. Впрочем, от старых привычек нелег- 
ко отделаться. 

У Райса судьба сходная. После стычки с Моррисо- 
ном он каким-то образом выжил (судя по всему, не без 
генетического вмешательства) и обрел странные спо- 
собности. Оставленные им трупы — это опустошенные, 
безжизненные оболочки с деградировавшими клет- 
ками. Клетки самого Райса постоянно разлагаются 
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и тут же восстанавливаются, и он способен обращать- 
ся в черный дым. Теперь он — террорист, известный 
как Жнец. Чтобы отомстить за себя, Жнец ведет охоту 
на бывших участников Оуегмиасп. 

Жнец объединился с террористической организа- 
цией «Коготь». Его бывший «ученик», а ныне — верша- 
щий самосуд Маккри (по счастливому стечению обсто- 
ятельств) помешал боевикам «Когтя» провести опера- 
цию на скоростном поезде и отметил у них подготовку 
уровня В!асК\/а(сп. 

Судя по всему, именно «Коготь» вернул к жизни 
Райса, чтобы заручиться его поддержкой, однако сам 
Жнец в игровых диалогах обвиняет в своем нынешнем 
положении Ангелу Циглер. На что конкретно он намека- 
ет, пока загадка. 

Моррисон воевал со Жнецом единолично, одна- 
ко недавно он объединился с еще одним ветераном 
Оуегмасй и старой боевой подругой Аной Амари, мате- 
рью Фарры. После неудавшейся антитеррористической 
операции Ана подстроила свою смерть, но затем верну- 
лась на тропу войны. В самом деле: от старых привычек... 

«Коготь» в числе прочего пытается помешать уста- 
новлению мира между людьми и омниками. Когда 
Текхарта Мондатта навестил Кингс-Роу, чтобы побу- 
дить людей и омников к мирному сосуществованию, 
«Коготь» заказал его своему самому смертоносному 
снайперу — Роковой Вдове. На выступлении Мондатты 
присутствовала бывший агент Оуепма{сн Трейсер, и она 
попыталась остановить убийство, но не преуспела. 

Амели Лакруа когда-то была супругой Жерара 
Лакруа, руководителя отдела Оуегмажй по борьбе 
с «Когтем». Террористы похитили Амели и подвергли 
нейронной модификации. Вернувшись домой, Амели 
убила мужа во сне, после чего «Коготь» путем трениро- 
вок сделал ее безжалостной и хладнокровной Роковой 
Вдовой, самым смертоносным оружием террористов. 





Сам Жнец вместе с бойцами «Когтя» напал 
на заброшенную базу Оуегмайсп в Гибралтаре, где 
пытался достать данные о бывших агентах распущен- 
ной организации. Уинстон как раз осел там - и встре- 
тил гостей. Откликнувшись на зов Уинстона, агенты 
начали собирать силы, чтобы дать отпор новой угрозе. 

Вероятно, примерно в то же время Гэндзи наве- 
стил своего брата, ныне тоже странника-одиночку. Тем 
временем Жнец и Вдова пытались выкрасть из музея 
перчатку Думфиста. Про этого персонажа известно 
мало, но его мощной перчаткой владели по меньшей 
мере два разных человека - герой и злодей. Второго 
однажды победил Уинстон. Возможно, третий носитель 
пополнит ряды героев Оуегма{сй. 


СЕЙЧАС 

О том, что случилось дальше, история пока умал- 
чивает. В!2гтаг4 планирует добавлять новые карты 
и героев, издавать комиксы и вообще развивать все- 
ленную. В будущем нас ждут новые подробности. Так, 
недавно стало ясно, что Сомбра - это не Ана Амари, 
а другой персонаж. 

Однако некоторые режимы игры рассказывают соб- 
ственные истории. 

Так, в Голливуде мы сопровождаем не просто «груз», 
но лимузин, в котором сидит знаменитый омник-режис- 
сер Хал-Фред Глитчбот. Таким образом, одна коман- 
да превращается в его эскорт, а вторая пытается, хм, 
помешать ему добраться до цели. 

Дальше - интереснее. В Нумбани транспорт, что мы 
сопровождаем, на деле везет ту самую перчатку Дум- 
фиста на выставку. Задача второй команды -— захва- 
тить ее. На шоссе 66 банда взорвала поезд и пытается 
стащить с него бомбу. Команда «обороны» встает у них 
на пути. В Дорадо нам показывают фестиваль света, 
знаменующий конец омник-кризиса! Мексика была 


РАЙС И МОРРИСОН - эдакие стороны 


одной 
вендетт 


И 
Е 
ЕС 


обесточена, но теперь начинает работать новая элек- 
тростанция. Вероятно, команда-эскорт доставляет туда 
нечто важное для работы станции, а «оборона» пытает- 
ся испортить праздник (никак, наняты местной бандой). 
Но трактовка зыбкая и неоднозначная. Станция постро- 
ена корпорацией ити Со, а у Солдата-76 в Дорадо 
есть реплика, вызывающая сомнения в чистоте помыс- 
лов компании. Уж не по их душу он заскочил в Дорадо 
в своей короткометражке? 

Ну и самое интересное — Кингс-Роу. Сюжет такой: 
команда не очень хорошо настроенных по отношению 
комникам героев транспортирует бомбу в то самое гет- 
то омников, о котором мы писали в первой части. Дру- 
гая команда пытается предотвратить теракт. 

Конечно, эти сценарии не стоит воспринимать все- 
рьез, игра и сама так не делает. Диалоги персонажей 
не только дают дополнительные сюжетные подсказки, 
но и прекрасно обыгрывают странное сочетание геро- 
ев в командах, убийство своих «сюжетных» союзников 
и даже встречу с собственными двойниками. Невоз- 
можно списать теракт на «они ушли в наемники», когда 
бомбу тащат самые идеалистичные герои О\уегмасв, 
а на их пути встает та же Вдова. Если мультиплеерные 
карты и имеют непосредственное отношение ко все- 
ленной игры, то тянут они разве что на полигон для тре- 
нировки бойцов. Что-то вроде виртуальной реальности 
из Меа! Сеаг Зо 2. 


В Оуепмасн любопытный супергеройский сеттинг. 
Яркие краски соседствуют тут с жестокостью и гря- 
зью, а моральные принципы героев нередко плавают 
в оттенках серого. В этой вселенной еще есть где раз- 
вернуться, и ВИгтага непременно приготовит для нас 
новые интересные подробности. № 





СИММЕТРА 

даже себя саму пытается 
убедить в благих целях 
Мзпкаг. С переменным 
успехом 


ПРИЧИН ПАДЕНИЯ 
'Оуепма!сй много, 

но именно деятельность 
В/аскмас дала толчок 
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а ЖЕНИ ТУЗ 


И И ЗАТ ААТО 


ОТБУИНЫ ДО ЯРУГИ — И НАМНОГО, НАМНОГО ДАЛЬШЕ 
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ТАТУ 


УВИДЕТЬ И УМЕРЕТЬ 


КУДА СХОДИТЬ ПОПАДАНЦУ В МИРЕ «ВЕДЬМАКА» 





АРТЕМИЙ КОТОВ 





днажды Сопряжение Сфер забросило в мир «Ведьмака» множество интересных личностей и монстров — 

включая людей. Если сей катаклизм повторится и десятки миров снова пересекутся, переместив вас куда- 

нибудь севернее Яруги, нелишне будет подготовиться. Основы польского языка и ведьмачьих боевых стилей 
мы изложим в другой раз, а начнем, пожалуй, с главных достопримечательностей «Дикой Охоты». Их однозначно 
стоит посетить перед смертью. Даже если смерть будет медленной и мучительной. 


КАК «ВЕДЬМАК» СМОТРИТСЯ НА МОНИТОРЕ (С 

В функциональном плане широкоформатный монитор не дает игроку в «Ведьмака» серьезного преимущества — камера и так выхватывает всех нужных Геральту врагов и дер- 

жит их в кадре, а все элементы интерфейса удобно считываются и настраиваются на экране со стандартным разрешением. Другое дело - эстетическое удовольствие. «Ведьмак» — 
игра-настровние, и важно понимать, что в «Дикой Охоте» славные битвы с чудовищами и захватывающие дух истории разворачиваются на фоне невероятных пейзажей. Опасный ведь- 
мачий путь лучше проходить в полном погружении: требуются широкоформатный монитор и приличная акустическая система, чтобы в полной мере ощутить, как гнутся и хрустят вет- 
ви берез во время урагана. Закаты в Туссенте, восходы в Велене, бури на архипелаге Скеллиге — это все впечатляет намного сильнее, когда перед вами широкоформатный экран 


олень 


НОВИГРАД 


Формально расположенный на территории Редании, этот вольный город по праву зовется столицей мира. Самый большой мегаполис Севера, 
‘самый крупный порт, несомненный центр торговли и культуры, Новиград всегда был магнитом для предприимчивых переселенцев. По его прекрасным людным улицам можно 
бродить часами, главное — не дать горожанам повода обвинить себя в колдовстве. Из-за войны Нильфгаард переживает сложные времена, и чародеев здесь недолюбливают. 
Должны же честные люди на ком-то срывать злость, верно? Но, если вы не попадете на костер, можете посмотреть, как сжигают других: эта традиция в Новиграде преврати- 


лась в главную народную забаву современности. 
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«ПАССИ‹ЛОРА» 









(ВИНИТИ ИИЕТЕЧУИ ИТАЛИИ, но туристу это знать не обязательно. Даже если дело закончится костром, вы почти наверняка успеете навестить знаменитую «Пассифлору» — 
самый роскошный, самый дорогой и вообще самый легендарный бордель на всех землях от Буины до Яруги. Высочайший сервис и интересные клиенты гарантированы: здесь разо- 


‘ряются даже именитые ведьмаки! «Пассифлора» найдет подход к любому посетителю, и оставить в ней последнюю заначку — достойное вложение денег. Особенно если вас уже ищет 
городская инквизиция 


мы = 
ми Зак 


[ ОКСЕНФУРТСКАЯ АКАД 


м 





3% 127. > к и У. < 
ИЯзЕИТИЕИ ТЯ УАСТЖЯНЕЕ СИИ не может похвастаться новиградским размахом, но походить и подышать научной историей сейчас едва ли возможно. Радо- 
это родина всей северной интеллигенции. Оксенфуртская академия вскормила весь 
цвет северной науки, а просторные улицы городка дышат историей академического 
знания, Университетская библиотека стала местом паломничества величайших умов 
всего мира, а профессорский состав академии некогда украшал своей особой мастер 
Лютик, бард среди бардов! 


вид \/ Свирелый мобилизовал всех жаков, кроме признанных слишком хилыми студентов 
кафедры философии. Но если повезет, вы получите шанс полистать книги из той самой 
легендарной библиотеки академии: они свалены в большую кучу у входа. Уникальный шанс 
причаститься вековой мудрости! Но помните: если вы не студент философского, то рискуе- 
те пополнить ряды гребаной пехтуры и умереть за правое дело, пав жертвой дедовщины, 
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ААА ИАС Ве ОТАКУ 


ПАДОТИ АГАТ ЕЛА А-ЬЗЕИ ЗОО, но особого внимания достоин стародавний дуб. С виду это просто большой дуб. Но не дайте себя обмануть. Много веков назад здесь про- 
водились кровавые ритуалы в честь древних богов, а местные кметы по сей день верят, что здесь обитает нечистая сила. Дерево стоит на холме, прозванном Шепчущим, ибо из него 
доносится загадочный жуткий шепот. Это очень красивое и таинственное место, а путь к нему лежит через живописные Кривоуховы топи. На пути вам попадутся маленькие дракон- 


чики размером с дом, насекомые крупнее лошади и харизматичные деревенские жители, будто сошедшие со страниц лавкрафтовских трагедий. Паломничество к дубу — занятие для 
самых крепких духом и телом туристов. 


ЧЕЕШИАЮВИЕИТОТ тем колоритнее туризм. Экстремалы и дауншифтеры могут в полной мере ощутить тяготы жизни рядовых северян, если поселятся в замке Вроницы, столи- 


це Велена. С тех пор как замок занял новый наместник области Филип Стенгер, жизнь в Ничейных землях заиграла новыми красками. Прозванный Кровавым Бароном Стенгер скра- 
‘сил трудную жизнь подданных внушительными поборами, а деваться из Врониц все равно некуда: замок со всех сторон обступают чудовища на любой вкус и цвет. Это место — живой 
‘памятник военному времени и безупречная «ловушка для туриста». Спешите, пока война не кончилась, а Стенгер здравствует! 


коломницА 


ВВИИЕИЕТИ ВИЗИТЕ и пресытились Вроницами, вас наверняка привлечет мрачная башня Коломница, что высится вдали. Она стоит на крошечном островке, и некогда ее зани- 


мал бывший наместник Велена. Ныне это место заброшено, проклято, завалено трупами и хранит ужасающие свидетельства бесчеловечных экспериментов и порочных страстей 
Всем любителям «комнат страха» и фильмов ужасов посвящается. 
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ПШ ЖА 





ГЛАВНЫМ КУРОРТОМ СКЕЛЛИГЕ БЫЛ И ОСТАЕТСЯ ЖИВОПИСНЫЙ ТОЯ СУАЕСН’СА 


Правда, не так давно он сменил ориентацию. Некогда Ундвик считался вторым по посеща- ны 








емости островом архипелага. Красивейшие пейзажи, удобное расположение и отменная ЖЕМЧУЖИНОЙ ТУМАННОГО УНДВИКА СТАЛА ДРЕВНЯЯ БАШНЯ ФАЛЬКИ ЕЯ ЩЕ 
местная кухня сделали острову имя. Клан Тордаррох, заправлявший Ундвиком, распола- на скалистом берегу. Вероятно, монумент получил имя в честь мятежной реданской прин- 
гал лучшей кузней на всем архипелаге. Выкованные в ней оружие и инструменты всегда цессы, утопившей королевство в крови, — но кто его знает? Мало что известно об этом 
были самым роскошным, что можно найти на Скеллиге величественном памятнике эльфской архитектуры, однако вид его пленяет, воскрешая 
Но недавно на острове проснулся старый ледяной великан, и Ундвик захирел. Кого-то в памяти пророчество Итлины. Одного взгляда на башню достаточно, чтобы истово пове- 


убил великан, остальные в панике отчалили. Поэтому отменную кухню вы уже не отведае- рить: грядет век Меча и Топора, век Волчьей Пурги. Придет Час Белого Хлада и Белого 
те, зато обледеневшие пляжи не переполнены назойливыми туристами, а если вас не убьет — Света, Час Безумия и Час Презрения, Теда Оенеаан. Час Конца. И когда он придет, важно 
великан или монстры помельче, на острове можно найти много всего интересного. помнить одно: не ешьте желтый снег 


=— = 
КАЭР ТРОЛЬДЕ 






(ТИЕТОВТНИТИТЕТЕТИУИ КОТОМ ЖЕТЕ АИТ а зы еще живы, айда на Скеллиге! Отправной точкой лучше выбрать столицу архипелага, внушительный Казр Трольде. Суровый замок высту- 
пает прямо из скалы, и с его стен открывается чудесный вид на равнины и моря. Высоченные мосты отлично годятся для экстремальных прыжков с канатом, а любое пиршество в сте- 
нах Трольде может обернуться кровавыми разборками местной знати и даже массовой бойне, А что может быть веселее? 


КАЭР МОРХЕН 





ЕЗЕЕНИЯЛЕТЛИИИИЗЕТИ, в поистине уникальное место. Легендарная «Крепость Старого Моря» некогда служила приютом для ведьмаков школы Волка. 
Это, на минуточку, альма-матер знаменитого Мясника из Блавикена, беловолосого ведьмака из баллад Лютика. 

Найти крепость - та еще задачка. Путь к ней лежит меж высоких скал горного хребта, далеко на севере континента. В окрестных дремучих лесах водятся опасные твари, и обычному 
человеку до Каэр Морхена дойти непросто. Но в прошлом люди таки добрались. Толпа фанатиков, не без оснований считавших ведьмаков злобными монстрами и выродками, факти- 
чески уничтожила Каэр Морхен и истребила его обитателей. Ныне в заброшенной крепости зимует небольшая горстка выживших ведьмаков и их друзья-чародейки. Если разминетесь 
с ними, получите удивительную возможность познать самую яркую и жестокую главу в истории этого мира. Бесчеловечные опыты на людях, жесточайшие испытания, древние знания 
и мрачные тени кровавой истории - все это хранят меланхоличные стены крепости, красующейся на фоне умиротворяющей горной природы. 


Разумеется, в мире «Ведьмака» много больше достопримечательностей и поистине легендарных мест. Но мы твердо убеждены, что перечисленного хватит, чтобы убить любого 
туриста-попаданца. Увидеть их все и не умереть способен лишь бывалый, да к тому же не в меру удачливый ведьмак. Но кто же из нас ведьмак? То-то же. № 


сентябрь 2016 | игромания 115 





ТАТУ 


ВЕДЬМАЧИЙ ОТПУСК 


КУДА СХОДИТЬ В ТУССЕНТЕ 





АРТЕМИЙ КОТОВ 





сли вы переживете наш туристический маршрут по миру «Ведьмака» и захотите отдохнуть в относительно 

тихом, не тронутом войной местечке, то отправляйтесь в земли с винодельнями. Туссент -— это вечный праздник, 

столица торжеств, попоек, любовных интриг и наигранного благородства. Да и просто самое красивое и самое 
солнечное место на «ведьмачьей» земле. Сказка наяву. Мы любезно попросили белоголового эксперта показать 
особо живописные места в княжестве и самую малость попозировать. Эксперт не возражал. 


УЕТВАМЛОЕ-МОНИТОР - КНОПКА «СДЕЛАТЬ КРАСИВО» 
В «Ведьмака» мы играли две недели, и почти все жители нашей редакции рано или поздно останавливались, чтобы понаблюдать за приключениями Геральта. В широком формате 
все пейзажи Велена и Туссента смотрятся сказочно, словно сошли с картин Николая Кочергина. 

Мир «Дикой Охоты» объективно красив — это в 0оот и Митогз Евде приходилось чуть ли не фотографом работать и правильно выстраивать кадр. В предыдущих играх чувствова- 
лась эстетика, но почти все вокруг казалось утилитарным и не всегда интересным. Здесь же любой скриншот богат на мелкие детали — на широкоформатном мониторе 16 Иначе 
рассматривать такие полотна можно долго и с интересом, 

В игровых роликах и диалогах формат может быть только 16:9 — представьте, что вы смотрите кино, а в углу оператор грустно держит камеру и статист молча смотрит в пол 
Увы, все заранее срежиссированные моменты показываются с черными полосами по бокам 








аИТИАИАТЕТЯ ЗЕ НЫ ЕТНИЕ И впервые попадает в Туссент, ему кажется, что ШЕИ ИЕ МВТЬТОНЕИ, не стремитесь первым же делом попасть в сердце сто- 
он очутился в стране из волшебной сказки. И неспроста. В княжестве восхитительно лицы или посетить другую достопримечательность. Ведь главная из них — под вашими 
теплый климат, и живет там довольно вычурной наружности народец. Деревья и кустар- ногами. Оглянитесь, наденьте парестисомак — и вперед! 


ники здесь круглый год усыпаны плодами, а голубые ленты рек живописно прочерчивают 
сочно-изумрудную зелень. 
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Ее ОВЕН М УАТТИО 


Зее ЗАТО ВХОДИТЬ] и в своем роде уникальное место. По легенде винодельню Корво Бьянко основал один из сыновей владельца виноградника Помероль, 


когда его лишили наследства и изгнали прямо с саженцами винограда сорта карванере в руках 


МИНЕТА прославилась прекрасным оригинальным вином сепременто, но в последние годы удача явно повернулась к имению спиной. Сначала грибок уничтожил всю виноград- 
ную позу, и: чего винодельня отошла в княжескую казну. Потом в Корво Бьянко наведалась вампирша и устроила бойню. Но ныне имение перешло в руки нашего доброго друга 
Геральта, и черная полоса в истории Корво Бьянко близка к тому, чтобы уйти в прошлое. 


ДУН ТЫННЕ 


ЩИТА ЛЕА ЗАТРАТ, непременно осмотрите Дун Тынне, что к северо-востоку от Боклера. Как и в любом месте Туссента, безмятежный вид этого городка сочетается 
с мрачной и кровавой историей. Вальгериус Удалой убил там кроваво и жестоко неверную жену, а еще ее любовника, мать, сестру и брата. А потом сел и заплакал неведомо поч 
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УЕ ОЖСС ВЕ ВО УТ 


ИБТЯНИВИЯЛТЕТИ АЗ ВЛЕТАЕТ, но и трепетным отношением к традициям. Одна из таких традиций — грандиозный рыцарский турнир, который посещают благород- 
ные мужи со всего мира. Если подгадаете, получите шанс посмотреть - а то, глядишь, и поучаствовать в состязаниях 
На турнире рыцари соревнуются в конной езде, в стрельбе из арбалета и, разумеется, в искусстве боя на мечах. А ведь это самый верный путь к сердцу туссентской дамы! 


ТЕСХАМ МУТНА 


ИТОГИ ЗЕИИЩИГЬ крепости Тесхам Мутна хранят, пожалуй, темнейшие секреты Туссента. 
Говорят, некогда здесь нашел пристанище клан вампиров, и в этих мрачных стенах до сих 
пор можно найти следы их зверств. Наш белоголовый гид утверждает, что крепость служи- 
ла тюрьмой - в том числе и для вампиров, впавших у клана в немилость, 


если у вас есть при себе 
немного крови высшего вампира — или сам вампир, готовый любезно ее предоставить. 
Коли повезет оказаться внутри, вы сможете причаститься вампирской мудрости 
иу вас хватит не делать отпадное селфи в клетке. 

Словом, Тесхам Мутна — обязательный пункт для любителей острых ощущений, мрачной 
истории и эффектных фотосессий. 
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ГРА МЕСЯ ЖА 





ВУ Же: ЕСИ ЗТОЦЧИАЫХ, этой «вишенки на торте», что высится над всеми лугами и виноградниками Туссента. 


Настоящая архитектурная жемчужина со множеством великолепных памятников и построек 





и обворожительные сады. Каждая площадь, улица и даже подворотня здесь приковывают взор. Олин совет: по возможности не посещайте местные трущобы. 
Там такая грязь, что бедный чистильщик обуви еле справляется. 





В Туссенте для любого гостя найдется предостаточно и вина, и крови. С этим княжеством не хочется расставаться, как не хочется и стать частью его сумрачной истории, 
Туссент подобен выдержанному вину. Хорош, но в меру. И все же лучшего курорта для проведения единственного отпуска в году не сыскать. № 
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ТАТУ 


«ВЕДЬМАК 3» И ФОТООХОТА 


КОГО ЗАСНЯТЬ НА ВЕДЬМАЧЬЕМ САФАРИ 


АРТЕМИЙ КОТОВ 








в—— "НИЙ 


рогресс нигде не стоит на месте, и мир «Ведьмака» — не исключение. Хитроумный прибор парестисомак позволяет мгновенно запе- 
чатлеть события, создавая невероятно точные и детальные картины. Путешественник из нашего мира непременно заметит сход- 
ство этой диковинки с фотоаппаратом. 

Если Сопряжение Сфер забросит вас в мир «Ведьмака» и вы каким-то чудом там приживетесь, парестисомак — прекрасный спо- 
соб скрасить досуг. Например, фотоохотой на всевозможную живность. Мы устроили свое собственное фотосафари - и рассказываем 
о нескольких особенно ярких обитателях этого мира, которых нам удалось щелкнуть в обществе беловолосого гида. Но учтите: вы не 
захотите приближаться к этим тварям, если вас не сопровождает хотя бы один опытный ведьмак. Поверьте нам на слово. 


УЕТВАМЛОЕ-МОНИТОР - ЕЩЕ И РАБОЧИЙ ИНСТРУМЕНТ 

Монитор с соотношением сторон 21:9 позволяет увидеть больше и испытать лучшее погружение, в какую бы игру вы ни играли. Однако не только ведьмаку или пехотинцу из боот 
приходится постоянно видеть и чувствовать все, что его окружает, — ктому же самому стремятся работники куда более мирных профессий. Расширенная рабочая область пригодится 
монтажерам, звукоинженерам, дизайнерам, проектировщикам — и вообще всем, у кого есть необходимость одновременно иметь дело с большим количеством окон, панелей и инстру- 
ментов. Раньше для того, чтобы увидеть больше, необходимо было поставить рядом как минимум два монитора. Теперь для этого достаточно одного сверхширокого дисплея от [6 


АХ 





НИ не упустите местную знаменитость — великана, прозван- 

ного Голиафом. По легенде, он когда-то был рыцарем, но нарушил данный обет, за что 

его покарала Владычица Озера. Опальный рыцарь ушел в горы и стех пор возвращается 

лишь за едой. Голиаф неприхотлив, ест без разбору овец и их пастухов, а в качестве ору- — МЕШИШИРИИИ его удар сотрясает землю с такой силой, 
жия использует что-нибудь огромное и похожее на дубину. что лучше держаться на почтительном расстоянии 





120 игромания ! сентябрь 2016 


АЖ ие ВЩе ОТАКУ 


ПОЛУОРЕЛ, ПОЛУКОТ И ЦЕЛИКОМ ОПАСНАЯ СКОТИНА. О а О 


корову. Обычно держатся в пределах гнезда и охраняют свою территорию. Раньше грифоны жили в горах, где перебивались сусликами да козлами, но потом они смекнуги, что возле 
людских поселений кормежка лучше. С тех пор это одни из самых назойливых и смертоносных дармоедов что на севере, что на юге. 
Спешите запечатлеть грифона: если ваш ведьмак ввяжется с ним в бой, он быстро уронит чудище на землю арбалетным болтом 


ПАТЧИ ОТ ИИТ НЕТ ЕЧЕТИИТЕТОТ АМН скальные тролли питают слабость к гуманитарным областям знания: любят поэзию, музыку, игру слов и загадки. Однако логика у них 


свовобразная и одновременно очень простая, поэтому из собеседника вы легко можете превратиться в содержимое тролльго котла. Но если ваш подручный ведьмак не чужд дипло- 


‘матии, тролль не только не пообедает вами, но и охотно согласится на фотосессию. А если нет, бегите и прячьтесь: эти ходячие скалы сильны и выносливы, любят бросаться валунами, 
а мясо варят заживо — для свежести 


ППЕТЖИЕТЕЖЕТЕТОТАЕЕТИЗИИЕТУТТАЕТИИ Сей «миниатюрный» зверек и вполовину не так грозен, как настоящие драконы, но вам хватит. Особенно если речь идет о королевской виверне: 


она крупнее, намного злее, с огромными рогами. И очень умная. Обычные виверны выискивают добычу в воздухе, а эта курва крыльями почти не пользуется - зато устраивает засады 


в лесу и разоряет караваны. В отличие от ядовитых василисков и огнедышащих ослизгов, выворотка просто бросается на добычу и рвет ее в клочья — но делает это на совесть, Непре- 
менно убедитесь, что между нею и вами есть хотя бы один ведьмак. 
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АУ Ее ОС ВЕ ВОТ ИАТА 


ЭНДРИАГА 


[КАК ЛЮБОЙ ПОРЯДОЧНЫЙ ИНСЕКТОИ Е 
а посему они самые большие и опасные, Эндриага-воин похожа на исполинского скорпиона — с той лишь разницей, что на конце хвоста у нее не один шип, а целый частокол огромных 
ядовитых шипов. Хвостом она и бьет незваных гостей — размашисто и очень больно. Но эндриаги, как правило, сосредоточены именно на охране территории, поэтому убежать от них 
не так сложно, а если держать дистанцию, ваш ведьмак даже рискует простоять без дела. 


ПЖИНИЗЕУЯ ВИНЫ, а поймать ее в кадр — та еще задачка. Но игра стоит свеч 
Бруксы — нечто среднее между высшими и низшими вампирами. Они умеют 
оборачиваться нетопырями, но куда охотнее принимают облик прекрасных деву- 
шек, Бруксы разумны, но не дайте себя обмануть: как и очень многим дамам, 
‘бруксе подавай только вашу кровь, желательно — до последней капли. 

Если не поделитесь кровью по-хорошему, уйти живым сможете, только если 
рядом найдется бывалый ведьмак. Бруксы очень быстрые, могут становиться 
невидимыми и разрывать добычу в клочья своими огромными когтями 
Ауж орут они пострашнее самой стервозной тещи. 
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ЗИ НИИТЖЯ ОНУ И Ы ЗЯТЯ ТОТЕИИ эдакая ходячая гора мускулов, увенчан- 
ная оленьими рогами и снабженная острыми зубами. Скачет бес на четырех лапах, поэтому 
убежать от него непросто. Если ваш напарник вяжется в битву с бесом, она окажется похо- 
жей на корриду: монстр попытается протаранить жертву и насадить на рога. Лучше держи- 
тесь подальше, а по возможности — прячьтесь. На лбу у беса третий глаз, которым он может 
загипнотизировать жертву. 

‘Отдельного внимания достоин Морвудд, что пасется на Скеллиге. Этот бес намного больше, 
сильнее и опаснее собратьев. Будьте предельно осторожны: не каждый ведьмак совладает с этой 
махиной. А улепетнуть от нее даже на коне едва ли получится 





ео ВЕ МОМ 


шарлей живет под землей, поэтому слеп, но наделен прекрасным слухом. Один неосторожный шум - и эта туша валуном покатится в вашу 
‘сторону, сметая все на своем пути. Панцирь шарлея делает его особенно опасной тварью, но разыскать его гак-то просто. Шарлеи редко вылезают на поверхность, поэтому людей. 
жрут, исключительно если те под руку подвернутся. Куда больше вреда они наносят постройкам, когда роют свои норы слишком близко к фундаменту. 

Кстати, Туссент недавно разжился прекрасным шарлеем. Сфотографировать его — не столь уж большая проблема. Или нет. 


высокий, тощий, самодовольный, но величественный уродец. 
‘Обитает в густых лесах, где с помощью магии подчиняет себе зверей, а дере- 
вья превращает в грозное оружие. Самые могущественные лешие вытворя- 
ютс людьми такое, что их легко принять за каких-нибудь языческих божков. 
Леший — чудовище злобное, но разумное. На людей обычно нападает, толь- 
ко прознав, что кто-то творит непотребства в его лесу. Наглеца леший может 
разорвать на куски собственноручно, а также затравить лесными обитателями 
или даже «ожившими» деревьями. Но если ваш ведьмак владеет знаком Игни. 
леший ему не противник: эти твари страсть как боятся огня 


и омерзительное существо в окрестностях — нет, даже не риггер. А огром- 
ная такая жаба. Она недавно поселилась в просторной канализации под Оксенфуртом, и в народе 
пошли байки, что на самом деле эта жаба — заколдованный принц. Отчаянные девы ходят к чудо- 
вищу за поцелуем, но становятся легкой закуской. Нрав у жабы мерзкий, своим ядом она отрав- 
ляет сточные воды, а логово отделывает слизью, которой «бинтует» заначки из наивных девушек 
и благородных рыцарей. Без ведьмака лучше не лезть, если не хотите ощутить себя колонистом 
из кэмероновских «Чужих». Если жабу разозлить, она высоко прыгает и плюется смертельным 
ядом. А может и, ухватив вас одним точным выстрелом языка, отправить прямо к себе в пасть 
Если отважитесь ее щелкнуть, будьте осторожны, слушайтесь ведьмака и не верьте сказкам 
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ЖЕЛЕЗНЫЙ ЦЕХ 





ЖЕЛЕЗО В ШИРОКОМ ФОРМАТЕ 


Тестируем производительность на мониторах 21:9 


ало какой геймер может позволить себе купить 

широкоформатный монитор просто «на про- 

бу», не представляя заранее, что он полу- 
чит в результате, какой игровой опыт придет вместе 
с покупкой и нет ли подводных камней, которых следо- 
вало бы опасаться. Наша прошлая статья была призва- 
на помочь вам в этом вопросе. Мы, если помните, про- 
веряли, какие игры без проблем пойдут в разрешении 
21:9, над какими придется поколдовать, а какие жест- 
ко держат стандарт 16:9, чтобы не давать преимуществ 
в состязании с другими игроками. 

Сегодня мы возвращаемся к этому вопросу с другой 
стороны. Технической. А именно — выясним в точных 
цифрах, как увеличенное разрешение влияет на произ- 
водительность. 


Карты, игры, мониторы 

Для тестирования мы взяли три видеокарты. Из про- 
шлого поколения — разогнанную АЗИЗ Э!их 970, из све- 
жего — недавно появившиеся в России модели 1070 
и 1080. Тоже, разумеется, разогнанные. 

Мониторов берем пять, чтобы сравнить производи- 
тельность Ийга\М/ае с более привычными пропорциями. 
Три стандартных — Ри! НО, ОНО и 4К. И два широко- 
форматных - с расширенными ОНО и РИ! НО. 

И, конечно, игры. Возьмем Ооот — как пример поч- 
ти безупречной оптимизации, который к тому же недав- 
но перевели на быстрый \ИКап. К нему в противовес — 
То\а! М/аг: ММагпатитег, образчик оптимизации весьма 
посредственной. Ну и классическую тройку игр, которые 
мы регулярно используем в тестах: ЯЁзе о! 4пе ТотЬ 
Ва@ег, Тот С1апсу'5 ВатЬом Эх: Зеде и НИтап. 

Забегая вперед, результаты получились интересными. 


Игровые тесты 
Начнем с наиболее сложного: матрица 4К. На наш 
вкус, такие матрицы рисуют самую четкую картинку. 
Если сравнивать с Ри! НО, то на дюйм тут приходится 
на 80% больше пикселей. А это — идеальная прорисов- 
ка буквально каждого элемента сцены. При желании 
на персонаже можно разглядеть любую, даже самую 
мелкую деталь. 

К сожалению, за четкость приходится платить. 
Более-менее нормальную производительность в 4К 
дадут только топовые платы. Например, СеРогсе 1080 
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в том же То{а! Маг: Матпаттег добирается всего до 30 
кадров, а её максимальный результат — 56 {р$ в Боот. 

На этом фоне широкоформатное ОНО смотрит- 
ся выигрышнее. По плотности пикселей оно уступа- 
ет не так много — около 36%. Но взамен мы получаем 
гораздо больший угол обзора, а вместе с ним - иде- 
альные 60 {рз. Если не брать в расчет плохо оптимизи- 
рованный То\а! \М\аг, то к заветной отметке в 21:9 при- 
ближается даже супертяжелая ТотЬ Ваег, а НИтап 
позволяет включить ЗМАА-сглаживание. Неплохо чув- 
ствуют себя на таких экранах и «предтоповые» карты. 
К примеру, 1070 показала больше 40 кадров во всех 
наших тестах, а это всего на 20-25% меньше, чем уда- 
ется вытащить из обычного ОНО. 

Впрочем, мы понимаем, что СеРогсе моделей 1070 
и 1080 пока есть далеко не у всех. За этим мы и вклю- 
чили в тестовую линейку более простую видеокарту — 
СТХ 970. 

К сожалению, ей оказался не по зубам широкофор- 
матный ОНО. Приличный 1р$ показывает только Ооот, 
другие игры редко поднимаются выше 30 #5. Это 
не значит, что преимущества 21:9 доступны только вла- 
дельцам топовых плат, всегда можно отказаться от чет- 
кости и взять матрицу попроще — например, с расши- 
ренным Ри! НО. Оно отлично поддается даже 970-й кар- 
те и показывает больше кадров, чем стандартное ОНО. 

Достичь идеала получится не во всех играх. НИитап 
и ТотЬ Ваег просаживаются примерно до 35 кадров, 
но вот Воот уже выдает 87 {р$, и даже То!а! М/аг — поч- 
ти идеальные 57 {рз. 


Ичто в итоге? 

Бесспорно, 21:9 ощутимо влияет на производитель- 
ность. Но, что важно, влияет очень корректно, без малей- 
ших потерь. Всё очень линейно. Получили на 20% боль- 
ше пикселей? Попрощайтесь с таким же количеством 
кадров. Правило не работает только с 4К, где повышен- 
ная четкость требует такого чудовищного количества 
ресурсов, что едва справляются и топовые карты. 

То есть по ресурсам широкоформатные ИНгаМЛае-мо- 
ниторы аккуратно занимают две ниши: между РИ! НО 
и ОНО для слабых карт и между ОНО и 4К для более 
мощных. Давая ту же ширину, что и более крупный 
16:9-монитор, но позволяя сэкономить на видеокарте. 
® Дмитрий Колганов 
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ОИ 
4К 3440х1440. е) 
Тот С!апсу'$ Ватьом Эх: Зеде 
Нов 48,2 73,5 91,1 
Уегу Нов: 43,2 _ 667 83,4 
\Нга 40,6 61,7 77,6 
Ооот 
Нов 58 86 103 
Уигачпо МЗАА. 57 84 101 
\ОНга+ТЗЗАА 8х 56 82 99 
'Нигап 
Медит 52,4 64,9 741 
Нов 44,4 53,2 .59,4 
Оцга, по 43,3 51,3 57,6 
ига, ЗЗАО; ЗМАА 36,3 46,3 52 
Аве оне Тотб Ваег 
Медит 56,2 70,7 81,4 
Нов 44,5 65,4 76,4 
Мегу Нав 43,2 55 65,9 
Тола| М/аг: ММататтег 
Мефит 40,7 50,4 56,6 
Но 36,7 44,3 504 
Махтит 29,1 35,6 41,5 
СЕТА ТА 
4к 34401440. а@но 
Тот С!апсу' ВатБо\м Эх: Зеде 
Нов 40,6 64,5 80,7 
Мегу НАВ 36 57,8 72,9 
Ога, 33,5 48,5 63,7 
ост 
Нов 48,9. 71,9 89,1 
ОНганпо МЗАА. 48,5 71 87 
цга+ТЗЗАА 8х 48,1 68,8 82 
Нитап 
ом 
Мефит, 47,7 55,5 66,8 
Нов 38,2 45,6 53,1 
га, по. 36,6 44,5. 517 
ОНга, $5АО, ЗМАА 31,4 41,6 45,6 
Абе оне Тотб Вадег 
Медит 44 64,3 73,5 
Ной 41,2 59,5. 68 
\Мегу Нов 34 49,8 57,2 
Тола! М/аг: ММататтег 
Медит 38,1 45,8 51,9 
Нов 33,9 40,2. 46 
Махжтит 26,6 32,1 37,5 
СТХ 970 (КАДРОВ В СЕКУНДУ) 
3440х1440 оно 
Тот С!апсу'5 Ватьом 5х: Зеде 
\Мегу Нав 36,7 47,9. 
га. 33 43,4 
Ооот 
Нов 53 69 
\Лназпо МЗАА. 51 65 
Нитап 
Медит 46,5 56,9 
Нов 32,8 40,9 
ОНга, по 29,5 33,4 
Инга, ЗЗАО, ЗМАА 
Абе о пе ТотЬ Ваег 
Мегу Ком 44,3 56,1 
Том 37,4 47,8 
Медит 30,5 42 
Нов 28,3 38,9 
Мегу Нап 23,7 28,2 


33,6 


37,3 
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УДОБНО И ДОСТУПНО |, 


Тестирование гарнитуры $\/ЕМ АР-6888М\У 





Г приходом кризиса цены на игровую периферию 
НГ взлетели до небес. За клавиатуру сегодня могут 
попросить больше 20 000 рублей, за мышку — 
® Цвет: — под 15 000, а за гарнитуру не постесняются и 14 000 
в ай загнуть. К счастью, есть компании, готовые создавать 
сталь, пластик, и привозить в нашу страну куда более доступные реше- 
раы ния. К примеру, новые наушники ЗУЕМ АР-6888М\У 
+ Тип наушников: ы 
а стоят всего 2200 рублей, но при этом готовы поспорить 
® Диаметр с куда более дорогими моделями. 
динамиков: 
40 Ом й 
® Диапазон частот: Внешний вид 
20-20 000 Гц Первое, что в них поражает, - это, конечно же, внешний 
Е вид. Как правило, гарнитуры этой ценовой категории — 
(микрофон) откровенный ширпотреб из самой простой пластмассы 
® Сопротивление: и со следами клея на стыках. У ЗУЕМ наушники выгля- 
32 Ом (наушники) 
® Чувствительность: дят совсем иначе. 
110 дБ (наушники), Коромысло из гладкого пластика, металлические 
& не дуги динамиков, корпуса чашечек из софттача и круп- 
3,5-мм джек ные амбушюры из экокожи. Качество сборки — выше 
. и всяких похвал. Ничего не болтается, не скрипит, 
м+2м С 
я В: 25а Г не люфтит, и ход у динамиков по-взрослому тугой. При- 
® Цена на август драться можно только к двум вещам. Глянцевые встав- 
ая ки по бокам со временем исцарапаются, а длины проре- 
ви зиненной дужки микрофона кому-то может не хватить. 
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Впрочем, это мелочи. Ведь, помимо приятного внеш- 
него вида, АР-С.888МУ отлично сидят на голове. Плот- 
но, но в то же время ненавязчиво — просидеть можно 
долго. Плюс отметим, что наушники полностью обхва- 
тывают уши и за счет закрытого акустического оформ- 
ления хорошо отсекают внешние шумы. 

Понравилась нам и проводка. В базе — это метровый 
кабель в тканевой красно-черной оплетке и с 4-кон- 
тактным джеком для телефонов и планшетов. Есть тут 
и пульт управления со слайдером отключения микрофо- 
на и колесиком громкости. Коробочка, на наш взгляд, 
получилась крупноватая, тем не менее на функционале 
это не сказывается: вырубить микрофон во время боя 
можно, что называется, с закрытыми глазами. Кстати, 
специально для компьютера в комплекте идет переход- 
ник-удлинитель. Длина — два метра, а на конце — пара 
стандартных 3,5-мм джеков. 


В деле 

Теперь расскажем о самом важном - звуке. Неудачным 
выступление АР-С888МУ не назовешь. Динамики хоро- 
шо отрабатывают басы с серединой и пасуют исклю- 





чительно на верхах и особо динамичных моментах. 
В музыке это означает, что наушники хорошо справля- 
ются со всей современной попсой, но могут ошибаться 
на том же Еттет или Меа!са. 

В играх же расклад такой. В Эоот наушники дела- 
ют четкий акцент на эффекты вроде выстрелов и взры- 
вов — они получаются гулкими и смачными. А вот шаги 
и резкие вскрики местного бестиария АР-С888М\У 
заметно приглушают. Впрочем, на точности позицио- 
нирования это не сказывается. Всегда понятно, с какой 
‘стороны находится противник. 

Что же касается микрофона, то голос он передает 
исправно, хотя на фоне присутствует небольшой шум. 


Подведем итог. ЗУЕМ АР-С888М\У, пожалуй, одна 
из лучших гарнитур в этом ценовом диапазоне. Инте- 
ресный внешний вид, хорошие материалы и дей- 
ствительно качественная сборка. Не подвели и дина- 
мики: звук пусть и стандартный, зато не напрягает. 
® Дмитрий Колганов 
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Дисплей: 
15,6 дюйма, РЗ, 
1920х1080 

® Процессор: 
1гие! Соге 7-4710МО 
(4 ядра, 2,5-3,5 ГГц) 

® Память: 

8 ГБ ООВЗЕ- 

1600 МГЦ 
Видеокарта: 

ие! НО бгарусз 
4600 (встроенная) + 
ММОИА беРогсе ОТХ 
950М (2 ГБ 0093) 

® Жесткий диск: 

1 ТБ, 5400 об/мин 
Связь: 

МИ-Р1 802.111, 
Вес! 4.0 +1Е, 
ТАМ 

Разьемы: 

ЗВ 2.0, 3х 058 3.0, 
2х 3,5-джек, НОМ! 
ТАМ, О-зиь (УСА), 
кардридер 
Оптический 
привод: 

ОУО-В\М 
Операционная 
система: 
Метозой 
УИпдом$ 10 
‘Дополнительно: 
веб-камера 

» Комплектация: 
зарядка, кабель 
питания 

® Габариты: 
37,4х25,2%3А см 

* Вес: 

27 кг 

Цена на август 
2016 года: 

57 000 рублей 
($880) 





3 ИДЕАЛЬНЫЙ РЕЦЕПТ 


Тестирование ноутбука ОЕХР АспШе$ 6118 


ас часто спрашивают, какой ноутбук взять сра- 

зу и для работы, и для фильмов, и для игр, ну 

и чтобы стоил он подешевле. Мы тут прикинули 
и решили, что для работы надо брать Соге 17, для филь- 
мов искать |Р$, а минимум для игр — это СТХ 950М. 
По версии «Яндекс.Маркета», самым дешевым вари- 
антом оказался 15-дюймовый ОЕХР АсНШез С118. Его 
и протестируем. 


Внешний вид 

Поставляется компьютер просто. Небольшая коробка 
с логотипом, куча инструкций, гарантийный талон, уве- 
систый блок питания, диски с М/Ипдо\$ и драйверами. 

Но сам ноутбук выглядит на удивление солидно. 
Рубленые грани, строгие цвета и никакой светомузы- 
ки — только четыре служебных светодиода на фрон- 
тальной панели и еще три под экраном. 

Материалы хорошие. Днище и боковины сделаны 
из обычной, чуть шершавой пластмассы, а крышка 
оформлена текстурированным под шлифованный алю- 
миний пластиком. Внутри — гладкая пластмасса под 
запястьями, слегка утопленная клавиатура и неболь- 
шая рамка вокруг экрана. 

Собрано все качественно. Зазоры ровные, люфтов 
мы не заметили. Два крупных шарнира уверенно дер- 
жат экран в нужном положении. Грамотно организо- 
ван и доступ к внутренностям. Откручиваешь на дни- 
ще пару болтиков, сдвигаешь крышку — перед тобой 
и жесткий диск, и М.2-порт, и слоты памяти, и вся систе- 
ма охлаждения. 
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Процессор и видеокарта накрыты медными пласти- 
нами и через термотрубки соединены с крупной турби- 
ной. В офисном режиме вертушка запускается редко, 
а под нагрузкой она хоть и ненавязчиво, но все же ощу- 
тимо шумит. 


Органы управления 

С управлением в ОЕХР мудрить не стали — тачпад, 
кнопка питания и клавиатура. Последняя на вид очень 
простая: небольшие пластиковые клавиши, короткий 


_ < 





ИГРОВЫЕ ТЕСТЫ (КАДРОВ В СЕКУНДУ) 


| 
Тот С!апсу'$ Ватбом Эх: Зеде 





Том 41,5 36,9 
Нов 29,3 28,5 
Тот Сапсу'$ Тре Омзюп 
Мипитит 46,4 36,8 
Ооот 
Том 44,8 39,1 
Нов 34,6 30,4 
Нитап 
ом 36,8 30,4 
Аве оГ1пе ТотЬ Ваег 
Мегу Ком 47,7 42,1 
Мефит 31,9 28,6 
Тойа! М/аг: М/ататтег 
Бом 42,9 42 
Нов 29.7 29,2 
М/аг Тпипаег 
Мах 127,5 96 
боа2 
Мах 83,6 69,8 


ход и громкий клик при нажатии. Впрочем, через пару 
дней к мелочам привыкаешь: подложка тут дубовая, 
кнопки отрабатывают с первого раза и не грешат двой- 
ными нажатиями. Другими словами - и играть нормаль- 
но, и печатать удобно. 

А воттачпад странный, Сделан-то он грамотно: боль- 
шой, утоплен в корпус и поддерживает мультитач. Беда 
в том, что он не может охватить всю Ри! НО-матрицу, 
Поэтому либо приходится повышать скорость курсо- 
ра и потом долго выцеливать иконки, либо, наоборот, 
снижать прыть и активнее работать пальцем. Не понра- 
вились нам и кнопки под тачпадом — они раздельные, 
но ход у них слишком короткий. Это никак не влияет 
на работу, однако тактильно не особо приятно. 

Зато экран ОЕХР удался. Это 15-дюймовая !Р$ 
с огромными углами обзора и неплохой цветопереда- 
чей. Она покрывает около 60% $АСВ и выдает ЛЕ7б 
равную 0,17, что для ноутбука более чем прилично. При 
этом матрица матовая, работать можно хоть на пляже — 
изображение видно всегда. 

Со звуком расклад такой. На днище, ближе к фрон- 
тальной панели, установлены два динамика. Играют 
они тихо, но не хрипят, не тянутся к верхам и макси- 
мум внимания уделяют голосу. Со звуком связан и при- 
ятный бонус — есть поддержка Сгеа\уе Зоипа В!аз{ег 
С!пета 2. Эта надстройка позволяет включить вирту- 
альный сурраунд, поджать динамический диапазон, 
добавить баса, ограничить максимальную громкость 
и вывести на первый план голоса героев. На встроен- 
ные динамики настройки почти не влияют, но прекрас- 
но сочетаются с внешней акустикой или гарнитурой. 

Для их подключения на левом борту стоят два 3,5- 
мм джека. Рядом с ними расположились два У$В — 
3.0 и 2.0, — а также пишущий ОУ\О. Еще пара ЗВ 3.0 
есть на противоположной стороне, причем один из них 
совмещен с е5АТА. Нестандартный и набор для мони- 
торов: НОМ! и крайне редкий, но все еще полезный 
0-зи6 (УСА). 

Зато набор модулей связи здесь самый обычный — 
ГАМ, Вмеюо! и М/-Р. Последний, к сожалению, чтит 
российские законы и не видит сети на 5 ГГц. 


ТЕСТ 





Переходим к самому интересному — железу. Как мы 
уже говорили, в основе лежит и\е! Соге Г. Он, правда, 
прошлого поколения — 4710МО, - но сути это не меня- 
ет. Перед нами полноценный четырехъядерник с Нурег- 
Тпгеа4та и максимальной частотой 3,5 ГГц (под Тифо 
Вооз\). 

В поддержку ему стоят 8 ГБ О0ВЗ. Будет мало — 
можно поставить еще столько же. Проапгрейдить 
разрешается и систему хранения. В стоке ком- 
пьютер работает на обычном жестком диске объе- 
мом 1 ТБ и скоростью вращения шпинделя 5400 об/ 
мин. По современным меркам это слишком медлен- 
но, однако ОЕХР оставила лазейку - в ноутбуке есть 
свободный М.2-порт, в который можно без проблем 
воткнуть 5$0. 

В завершение расскажем о видеокарте. Это млад- 
шая ММИОТА СбеРогсе СТХ 950М с 2 ГБ ООВЗ. Но ее еще 
хватает на все современные игры. Тот С!апсу’$ Тве 
Омзюп, Ооот, Н_тап, То{а! М/аг: М/агпаттег — все 
они выдали по 30 #р$ в РИ! НО и на средних настройках. 
Еще лучше дела обстоят в популярных онлайн-играх. 
М/аг Тпипдег и Оо!а 2 свои 60 {р5 выдают даже на мак- 
симальных параметрах. 

Кстати, сессию-другую в Бой 2 вполне реально про- 
бежать и вдали от розетки. Под нагрузкой аккумулято- 
ра хватает примерно на 1,5 часа, в офисном же режиме 
ноутбук живет больше пяти часов. 


В общем, пусть идеальных рецептов по выбору ноутбу- 
ка не существует, но для игр и работы мы сегодня такой 
изобрели. Связка из Соге 7 и СТХ 950М — это один 
из самых правильных вариантов для наших целей. Кто 
хочет еще дешевле, смотрите в сторону Соге 15, но не 
промахнитесь — они почти все двухъядерные. 

Ну а что касается ОЕХР АсНШез С118, то у нас 
по нему такой вердикт. Ноутбук нормальный. Кро- 
ме тачпада и слабых динамиков, тут и придраться 
не к чему. ® Дмитрий Колганов 


а 


(12) 
Чтение 5ч15 мин 
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НОВЫЙ СТАНДАРТ 


Тестирование №\Ме-накопителя ТозПфа 067 ВО400 


аи: 


А Ы 





® Объем накопителя: 
512 ГБ 

® Тип памяти: 
мес 

* Контроллер: 
ТозНфа ТС58МСР 

® Формфактор: 
М.2 2280, М.2 
2280+АС 

® Интерфейс: 
РС х4 3.1 

* Скорость 
последовательно- 
го чтения: 
до 2600 МБ 

® Скорость 
последовательной 
записи: 
до 1600 МБ 

® ОРЗ (чтение): 
190 000 операций 

® РЗ (запись: 
120 000 операций 

® Гарантия: 
5 лет 

® Размеры: 
без платы 80%22х2,2 
мм, с платой 
157,7х105,5х17,2 мм 

® Вес: 
8г, плата 63 грамма 

® Цена на август 
2016 года: 
25 000 рублей 
($380) 








есколько лет назад всякие аналитики предрека- 

ли жестким дискам неминуемую смерть. Дескать, 

появились 550 и они точно задавят медлен- 
ных старичков. Как мы знаем, история пошла сво- 
им путем. Старички выжили и до сих пор пользуются 
популярностью, а 5$0 создали для себя собственную 
нишу «быстрых накопителей», в которой они прекрасно 
себя чувствуют и неспешно эволюционируют. Вот как 
раз с очередным витком развития мы сегодня и будем 
разбираться — на тестах у нас МУМе-твердотельник 
Тоз фа ОС? ВО400. 


Встречаем 

Пойдем по порядку и сначала расскажем о том, что 
же такое МММе. Это новый стандарт, разработанный 
специально для твердотельников. Дело в том, что попу- 
лярный сегодня ЗАТА (даже третьей версии) создавал- 
ся слишком давно и никак не учитывал возможности ни 
$$0, ни современных процессоров. То есть никто даже 
не думал о том, чтобы подключить к интерфейсу под- 
держку многоядерных процессоров или, например, рас- 
параллеливания потоков. 

С вводом М\УМе все эти мелочи поправили. Для 
передачи данных новый стандарт использует не кон- 
троллер НОО, а линии РС, которые позволяют распа- 
раллелить процессы и увеличить глубину очереди в два 
раза. Также МУМе предусматривает гораздо меньше 
обязательных команд, а следовательно, меньше грузит 
контроллер памяти. 
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Интересно, что для МУМе не стали создавать новый 
разъем. С ним могут работать и М.2, и Ц.2, и даже ЗАТА 
Ехргезз. Удобно, но с этим связаны и некоторые пробле- 
мы. МУМе на материнках подключают далеко не ко всем 
разъемам, и если вставить накопитель в простой слот, 
то $50 запустится, однако скорости неприятно удивят, 

Еще один чисто технический момент. На М№УМе-на- 
копители надо обязательно ставить драйверы. Несмо- 
тря на то, что \ММпдом, начиная с седьмой версии, под- 
держивает этот протокол, корректную работу произво- 
дители гарантируют только с фирменным ПО. 


Тестируем 
А теперь от теории перейдем к реальности. Для теста 
МУМе мы взяли новенький ТозНфа ОС7 В0400. Да, вы 
правильно прочитали. ОСЁ лишилась последнего наме- 
ка на независимость, и в названиях ее накопителей 
теперь главенствует материнская ТозП!а. В связи с этим 
немного изменилась и маркировка продуктов. АО400 — 
это прямой потомок нашумевшей линейки ВемоОпуе. 
Как это принято, АО400 поставляется в четырех 
версиях - на 128, 256, 512 и 1024 ГБ. В связи с неко- 


тТОЗНВА 





ИН 





Время запуска приложений 


АгспеАде 46 с 


Боот 12с 


Синтетические тесты 
Сгуза!О5КМакк (МБ/с) 


Последовательная передача 














‘данных (чтение/запись) 2356/1023, 551,8/527,2 151,4/140,5 
`ЗЕО (чтение/запись) 1531/1098 460,9/497,9 146/150,2 
АТТО ОВК Вепсптагк (МБ/с) 
‘0,5 КБ/с (запись/чтение) 23,1/20,3 34,3/16,1 33,9/14,9. 
8 МБ 1065,7/2231,5, 528,2/554,4 526,1/552,4 
Время копирования файлов внутри накопителя 

Ро (4,95 ГБ, 975 файлов) 13с 26 с 1 мин 43 с 
Архив (5,1 ГБ, 1 файл) 8с 20с 1 мин 43 с 


И 





ПИТТ 


торыми особенностями строения скорости первых двух 
вариантов слегка порезаны, поэтому на тесты мы взяли 
512 ГБ модель. Стоит она, конечно, очень много, зато 
скорость чтения заявлена на уровне в 2,6 ГБ/с, а запи- 
си - 1,6 ГБ/с, что почти в пять раз больше возможно- 
стей даже самых дорогих $АТА- и М.2-накопителей. 

Впрочем, на внешнем виде диска такие скорости 
никак не сказались. Это самая обычная М.2-планка, 
которая может продаваться как в «чистом» виде, так 
и вместе с переходником на РС! х4. На самой плате — 
ничего интересного. Стоит неизвестный контроллер 
и пара микросхем памяти. Обыденно все и с подключе- 
нием: воткнули в слот, и работает. 

Выделить, пожалуй, можно только фирменную ути- 
литу. Через ОСР $$0 ЦШЙу можно отформатировать 
диск, обновить прошивку, а также получить всю слу- 
жебную информацию, включая записи $.М.А.В.Т. 

Посмотрим, насколько хорошо все это работает. 
Чтобы цифры не болтались в воздухе, для сравнения 
с В0400 мы взяли обычный $$0 на ЗАТА Ве\. 3 — 
ОСР \есюг 180. 

Первым нашим тестом стал классический 
Сгуза!О$КМагк. Результат потрясающий. На чтение 
В0400 выдал почти паспортные 2,4 ГБ/с, на запись — 





1 ГБ/с. Для сравнения, Уесюг в этом тесте показал 552 
и 523 МБ/с соответственно. 

А вотв АТГО О5К ВепснтагК ситуация изменилась. 
С большими файлами все примерно так же: А0400 
невероятно быстр, но при переходе к совсем мелким 
несжимаемым данным скорости выравниваются. 

Примерно то же самое происходит с реальными 
приложениями. Если брать игры, то АО400 грузит их 
быстрее примерно на 10-20%. Огромный РноюзПор- 
файл с него открывается на 19% быстрее. Цифры при- 
ятные, но в жизни это экономит не так много, где-то 
5-10 секунд на одну загрузку. 

Зато в чем АО400 нет равных, так это в скорости 
копирования и записи больших объемов данных. Тут он 
в два-три раза быстрее обычного $50. 


Подведем итог. М№МММе сложно назвать революци- 
онной технологией, но для $$0 это определен- 
но огромный шаг вперед. Другое дело, что, как 
и любая новинка, стоят МУМе-накопители будь здо- 
ров — примерно в два раза дороже классических $$0. 
® Дмитрий Колганов 
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$50 ЖЕЛЕЗНЫЙ ЦЕХ 





РАЗУМНЫЙ КОМПЬЮТЕР 
ЗА РАЗУМНЫЕ ДЕНЬГИ 


Семь новейших игровых конфигураций на любой вкус и кошелек 


Артур Джангиров 


Основные изменения этого месяца 
Основная конфигурация «Дешево и сердито» особо не изменилась. 
Но если есть средства на апгрейд-вариант, то можно получить восьмия- 
дерный АМО ЕХ 8320Е. Производителем заявлен ТОР в 95 Вт при тактовой 
частоте до 4 ГГц в режиме В00$1. 





&® «Смерть тормозам» можно ощутимо ускорить, поменяв штатный бщавуе 
6\/-8938Х61 САММС-460 на бюабуе 6\-ВХ48005-860-В с новым бРИ 
АМО Вадеоп ВХ 480 и 8 ГБ видеопамяти 60085 на борту. 


© Новый РИ ММЮЛА бегогсе СТХ 1060 почти в два раза поднял планку про- 
изводительности среднего класса видеокарт. Впечатляющий результат, 
вполне доступный для конфигурации уровня «Все на максимум». 


© Еще более мощный Ра РА-6ТХ1070 САМЕВОСК 86 из «Займи, но купи!» 
надолго снимет вопрос установки качества картинки в играх. 


&® системный блок «Тебя я видел во сне» традиционно получает все самое- 
самое. В этот раз это десятиядерный ме! Соге 17-6950Х Ехнете ЕЧИюп 
и жесткий диск Н6$Т ИНгазаг НЕТО НИН721010А1ЕбО4 объемом 10 ТБ. 


НАКОПИЛ! 





Е 
ЦП: пе! Соге 13-6100. 
(Бкувке, 2 ядра, Зоске! 8А1151, 3.7 ГГц, Е2-кэш 512 КБ, [3-кзш 3 МБ) Вы 
Кулер: Оеерсос! Тпейа 20 РММ. 510 ($78) 
{алюминий + медь, 100 мм, 900-2400 об/мин, 17,8-32,5 дБ) = 
Материнская плата: АЗВоск В150 Рго4/ОЗ (АТХ, Зоске |. 6А1151, и е| 8150, 
4%003-1066/1886 МГц о 64 ГБ, ЗкРОеХ6. 2х РО, 6х ЗАТА Вву 3,2% 57. 5420 (882.1) 
4х (8830,24 058 201АМ, ОМ, НОМ, аудио) 
Память?4Г5 0083-1800 МГ Согзай $3 СМХАВХЗМ1А160ОСЧ1 1470 ($225) 
Видеокарта: 4305 ЭТХ.6ТХ960-0С2-4605 (МСА бебогов СТХ 960, Ея 
1126-1178/7010 МГц, 4 ГБ 60085, РС! 3.0 х16, ОМ, НОМ, 3х ОврауРои) ь 
Жесткий диск ТБ бварат $710000М00З 
(АТА Ве. 3, 7200 об/мин, 64 МВ) ЕН 
Корпус: Ассога 0-50 (АТХ, И$В 3.0, 4х ЗВ 2.0, аудио). 1800 ($27,5) 
Блок питания: НРВО НРСЗОО- Ас Е 


(600 Вт, 120 мм, 24-1, 4+4-рут, 6х АТА, 5х МОНЕХ, 6-01, 64-0, РОБ) 


40520155196 


‘Замена ЦП: ие! Соге (3-6300. 


(бкузке, 2 ядра, Зоске! 8А1151, 3,8 ГГц, 12-кзш 512 КБ, [3-кэш 3 МБ) 195622 
Замена кулера: Оверсоо! БАММАХХ 200Т ЕЯ 
(алюминий + медь, 120 мм, 900-1600 об/мин, 17.8-21,6 дБ) = 
Дополнительная память: 

415 0083-1600 МГЦ Согзаи ХМ$З СМХА6ХЗМТА!60ОС11 М) 
Замена жесткого дискаг2 ТБ Звадае безКор 5120000001 Я 


(ЗАТА Вем. 3, 7200 об/мин, 64 МБ) 


Мышь: А4Тесв Вюоду \/5М (3200 ар!, проводная) 1460 ($2,3) 
Клавиатура: А4Теси Вюоду 8328 (проводная, 104 клавиши) 2300 ($351) 
Колонки: $МЕМ ВЕ-11 (2.0, 2х 18 Вт, 40-20 000 Гц) 3110 ($47,5) 
Монитор: АЗИ8 УЗ247 МА 

(ТЕТТМ, 23.6 дюйма, 1920х1080, 5 мс.250 кд/м", 0-ви6 (ИВА), ОМ) 7015) 
05 
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ДЕШЕВО И СЕРДИТО 





АИ 
ЦП: АМОРХ 4350 
(Мейега, 4 ядра, Зоскег АМЗ+, 42-43 Тц12-кэш 4 МБ, \3-кэш 8 МБ) я 
Кулер: ОеврсооГ ВЕТА 40 (алюминий + медь, 92 мм. 900-2200 об/мин, 30 дБ) 510878) 
'Материнская плата: АЗВоск 970 РгоЗ В2..0 (АТХ, $оске{ АМЗ+, АМО 970, 
4х 0083-800/2100 МГц до 32 ГБ, 2х РС х1б6, РС!е х1, 2х РС, 6х ЗАТА Вем. 3, 2х Р5/2, 4510 ($68,8) 
.6х 058 2.0, 2х 58 3.0, ГАМ, аудио) 
"Память: 415.003-1600.МГА Согаи ХЗ СМХАВХЗМЧА!60ОС1 147049225) 
Видвокарта: А50$ 6ТХ950-26 (МСА бвоссе СТХ 950, 1051-1228/8610 МГЦ, а. 
215 60085, РСв 30х16, СМ, НОМ, Орвурои) 
Жесткий диск: ТБ Звада 5Т10000№003 (ЗАТА Яву.3,.7200 об/мин, 64 МБ) 3580 ($547) 
Корпус: Ассог4 0-50 (АТХ, 458 30, 4х ИЗ 20, аудио} 1800 (527,5) 
`Блок питания: НРВО НР-Е450\М/ 1910 ($29.2) 
(450 Вт, 120 мм,24-и, 4+4-0,4х ЗАТА. 4х МОЦЕХ, 2х 6-5) 
Замена ЦП: АМО РХ 8320Е 
(Мега 8 ядер, Зоский АМЗ, 32-4 ГГц 12-кэш 8 МБ, [3-кэш 8 МБ) Ра 
Замена кулера: Оверсоо! САММАХХ 200Т а 
(алюминий + медь, 120 мм, 900-1600 об/мин, 17,8—21,6 дБ) е 
` Дополнительная память: 4 ГБ 0083-1600 МГЦ Согзаи ХМ$3 СМХАСХЗМТА!600СТ1 1470 ($22.5) 
Замена жесткого диска:2 ТБ вади Оезкор Т2000ОМООТ НЫ 


(ЗАТА Веч. 3, 7200 об/мин, 64 МБ) 


ПРЕИТЕОООНИ ЕТСТОСИ 


Мышь: ОКиск 7556 НАРАЯО (3000 Фр!, проводная) 1100 ($168) 
Клавиатура: А4Тесн Х7-6800МЦ (проводная, 126 клавиш, (58-хаб) 1860($28,4) 
Колонки: $МЕМ $Р$-619 (2.0, 2х 10 Вт, 70-22 000 Гц) 2200 ($33,6) 
' Монитор: ВепО 6\/2270Н 7900 ($1206) 
(А-МУА, 21,5 дюйма, 1920х1080, 5 мс, 250 кд/м", 30001, О-зи6 (МВА), 2х НОМ!) ! 
ЕЕ 





5 ее 7 


о 





ЦП: ине! Соге 15-6500 





(ЗКИаке, 4 ядра, оске!15А!151, 3,2-3,6 ГГц, 12-кзш 512 КБ, [3-кош 6 МБ) Е 
Кулер: Оверсоо! САММАХХ 200 И 
(алюминий + медь, 120 мм, 900-1600 об/мин, 17.8-21.6 ДБ) . 
Материнская плата: бабуе бА-2170-ОЗН (АТХ, Зоске! (61151, те! 2170, 4х 0084- 
21338466 МГц до 64 ГБ, 2Х РС 16, 2х РОвх1, РС! 6х ЗАТА Ном. 3. М2. Х АТА 8750 (9133.5) 
дис, 2457. 4х 038 30, 2 ИВ 20,158 Туре.С.1АН, 0-виЬ (УСА), ОМ, НОМ, аудио) 
"Память: 2х 415 0084-2400 МГ Киочот Нур Зауаде ВасКНХ424С123В2КО/В 3790($57.9) 
Видеокарта: бзьи» 6у-8938Х61 САМИМС-460 (АМО Ваввоп 89 380Х,970-3805700 бу (доббо 
МГц, 4 ГБ 60085, РС 3.0 х16, 2х ОМ, НОМ, Обрауро) (#2582) 
Жесткий диск :1 ТБ Звадие 5110000№003 (АТА Неу. 3, 7200 об/мин, 64 МБ) 3580 ($54) 
Корпус: Ассогб 0-50 (АТХ, 0$В 3.0, 4х 058 2.0, аудио) 1800 ($27,5) 
Блок питания: НРАО НРСБООМ-АсШме и 
(500 Вт, 120 мм, 24-7, 4+4-рйт, 6х ЗАТА, 5х МОНЕХ, 6-дз. вн2-риь РОО) . 
ЕНОТ 
Замена кулера: Оверсоо! ВАММАХХ 400. НВ) 
(алюминий + медь, 120 мм, 900-1500 об/мин, 21,4-32,1 дБ) ОХ 
Замена видеокарты: бзбуи 6у-8Х48005-860-8 (АМО Вайвол ВХ 480, Я 
1120-1266/8000 ГЦ, 8ГБ ООЯ5, РС 30516, НОМ, 3х Обрвурог) 
Замена памяти: 2х8 ГБ 0084-3000 МГц Кидзоп 
НуреХ Замаде Вск НХ430С15582/18 Зе 
`Замена жесткого диска: 2 ТБ 5вадае ОезМор $120000М001. 1670 ($255) 


(ЗАТА Веу:3, 7200 об/мин, 64 МБ) 


СЗТОИЗЕЙ 


Мышь: АдТесл Вюоду Аб Ва21д (4000 6р'. проводная) 1650 ($25.2) 
Клавиатура: А4Теси Вюобу 8254 (проводная, 104 клавиши, подсветка) 2350 ($35,9) 
Колонки: Гоойесй 2443 (2.1, 55 Вт, 55-18 000 Гц) 5000 (576,3) 
Монитор: уала Рго[Ие 6Е2488Н$-В1 (ТМ, 24 дюйма, 1920х1080, 1 мс, 250 кд/м", 12 000 ($1831) 
1000:1, 0-06 (УСА), ОМ, НОМ! 2х 1 Вт) . 


ядер много не бывает? 


На прилавках появился десятиядерный ие! Соге 7-6950Х Ехшете ЕЧИюп. Посмотрели, облизнулись, пошли дальше. Если, конечно, вы 
не рендерите ЗО-сцены (обрабатываете видео, крутите большой веб-сервер), параллельно расстреливая все живое и не очень вокруг 
из ВЕ 9000. ие! Соге -6700К, который дешевле в четыре раза, не только не уступает флагману в игровой производительности, 


РАЗУМНЫЙ КОМПЬЮТЕР 


ЦЕНЫ В РУБЛЯХ 
указаны 

на 01.08.16, по курсу 
1$ = 65,56 рублей 


но в некоторых тестах его даже обгоняет. Во-первых, у 6700К выше рабочая частота, во-вторых, современные игры не особо умеют 
использовать ядра количеством больше четырех. А вот архитектурные изыски видеокарт нового поколения более чем оправданны: 


1рз добавится на все вложенные деньги, 


ВСЕ НА МАКСИМУМ 


Тем 





ЦП: 1и1е! Соге 15-6600 


(Фкиаке, 4 ядра, Зоскей1.6А!151, 3.3-3.9 ГГц, (2-кош 512 КБ, 13-кзш 6 МБ) 292035) 


Кулер: Оеерсос] ВАММАХХ 200Т 


(алюминий + медь, 120 нм, 900-1600 об/мин, 17.8-21,6 ДБ) НН 
Материнская плата: баБуе бА-2170Х-бАМИМС 5-ВЦ (АТХ, Зоска! [6АТ151, пе! 7170, 
4х 0084-2133/3466 МГц до 64 ГБ, 3х РС! х1б, 4х РС х1, 6х ЗАТА Вем. 3, 2х М.2. 3х. 11 300 (5172.4) 
ЗАТА Ехргезз, Р5/2, Зх 058 3.0, 4х 158 2.0, 158 3.1, В Туре-С, 1АМ, НОМ, ОузрауРо, ` 
З/РОЕ, аудио) 
Память: 2% 4 ГБ 00842400 ЛАгц Киозол НурвиХ Зачзое Вас НХ424СТ25В2К2В 3790 ($579) 
Видеокарта: боаруе 6\-№106061 бАМ!М6-660 (МГЛА беРогсе ТХ 1060, 25260 (5385.3) 
1620-1847/8008 МГц, 6 ГБ 60085, РС! 3.0 х16, ОМ, НОМ, 3х Ор!ауРои) и 
Жесткий диск: ТБ. Звадань 8110000003 (ЗАТА Веу. 3,7200 об/мин, 64 МБ) 3580($54) 
Корпус: Аегосоо! Хргедаог Х1 Васк ЕдШоп 
(АТХ, 2х 120 мм, 2х 038 3.0, (88 3.0, аудио) ЕЕ 
Блок питания: Аегосоо! УР-650. 3400 (551,9) 
(650 87.120 мм, 24-01, 454-и, 6х ЗАТА, 5х МОЦЕХ, 2х 682-ри1) 
СЕТИ 
Замена ЦП: 174 Сого 5-6600Ж (Зуи, 4 ядра, Зоски.6А1151, 35-39 1249 1500029) 


512 КБ, 13-кэш 6 МБ) 
‘Замена памяти: 2х 8 ГБ 0084-3000 МГц Киоз!оп Нурегх бауаде В!аск НХ430С15582/8: 3610 ($551) 
'Установка 550: 128 ГБ А-ОАТА $Р900 АЗР90053-1286М-С (ЗАТА Вем. 3, запись — 





520 МБХ, чтение — 550 МБ) те 
Замена кулера: Оверсоо! бАММАХХ 400 И 
(алюминий + медь 120 мм, 900-1500 об/мин, 21,4-32.1 дБ) 

Мышь: ОКИСК НОМТЕЯ (5040 бр, проводная) 2000 ($306) 
Клавиатура: бепиз СХ бапито Маписоге 4700 ($747) 
(проводная, 128 клавиш, подсветка, (38-хаб). : 
Колонки: ЗМЕМ ВЕ-111 (2.0, 225 Вт, 32-20 000 Гц) 5920 ($903) 
Монитор: Вало 6Е27бОН 

(18.27 дюймов, 192051080. мс, 300 кд 1000-10-54 (УЗА) СМ. НОМ ый 
ТВОЕ 


ИЕ 






ЦП: 1пве! Соге 7-6700К. 


(ВКУвке, 4 ядра, ско .8А1151,4-4.2 ГГц, Е2-кош 1 МБ, 3-кэш 8 МБ) ИЯ 


Купер: Оверсоо! АЕОНАТ (алюминий + медь, 140 мм, 300-1400 об/мин, 13.6-31. дБ) 2480 ($379) 
Материнская плата: Сюабув бА-2170%-ВАМИМ6 5-ВИ (АТХ, оска! 6А1151, ие] 

2170, 4х 0084-2133/3466 МГЦ до 64 ГБ, Зх РО х16, 4х РС 1, 6х ЗАТА Веч. 3, {1300 (61724) 
2*М2, 3х ЗАТА Ехргез5, Р5/, 3х 058 3.0, 4х (582.0, (38 3.1, 058 Туре-С, ТАМ, : 
НОМ, ОвруРои, З/РОЕ, аудио) 

Память: 2х 8 ГБ 004-3000 МГЦ К!озоп НурегХ Зауаое Вск НХ430С15582/8 7400 ($112.9) 
Видеокарта: Рай! РА-6ТХ1080 Зирег уегзиеат 86, МЕВ1080$15Р2-1040] 

(МИСЛА берогсе СТХ 1080, 1708-1847/10000 МГц, 8 ГБ 600Я5, РС@ 3.0 х16, ОМ, 51 800 ($790) 
НОМ, 3х Обраурои) 

Жесткий диск: :1 ТБ Звадав 5110000003 (ЗАТА Веу.3,7200 об/мин, 64 МБ) 358015547) 
Корпус: Раса! Оезуол Оеппе $ Васк МИпвом (АТХ, 2% 140 мм, 2х 58 3.0, аудио) 7660 ($116.9) 
Блок питания: Аегосос! /Р-650. 3400 (51.9) 
(650 Вт, 120 мм, 24-рип, 4+4-рит, 6х ЗАТА, 5х МОГЕХ, 2х 6+2-ри) Е 
Установка СВО: СВО Согзаи' СМИСНОО (медь, 140 мм, 1500 об/мин, 35 дБ) 5520 (584.2) 
‘Замена памяти: 2х 16 ГБ 2084-3000 МГц Согзаи Уеповалсе ЕРХ. 

МК166Х4М183000С15 р 
Замена жесткого диска: 4 ТБ Зеада!е 5140000М000 

(АТА Ву. 3, 7200 об/мин, 64 МБ) 5960 ($91) 
Установка $80; 240 ГБ !е/ ЗЗОЗСККУУ2АОНЕХ1 6350 (596.9) 
(ЗАТА Веу. 3, М.2, запись - 480 МБ/с, чтение — 560 МБ/с). 

Мышь: Гооиесй 6602 (2500 Чр!, беспроводная) 6160 ($94) 
Клавиатура: Годйесв 6510$ 

(проводная, 136 клавиш, подсветка, ЖК-дисплей) О 
Колонки: ЗЕМ М5-3000 (2.1, 80 Вт, 35-25 000 Гц) 9160 ($139.8) 
Монитор: Луата Ри 6Е2788Н$-В1 (ТМ,27 доймов, 192041080, 1 мс, 300 рум", 130 (5238) 
1000:1, О-виб (МВА), ОМ, НОМ!, 2х 2,5 Вт) 


ЗАЙМИ, НО КУПИ! 


оо аа] 






ЦП: ине! Соге 17-6700 
(ЗкИаке, 4 ядра, Зоске! (6А1151, 3,5-3,9 ГГц, Е2-кэш 1 МБ, 13-кзш 8 МБ) 


Кулер: Оеерсоо! САММАХХ 200Т_ 


24450 ($373) 


920 (514.1) 


(алюминий + медь, 120 мм, 900-1600 об/мин, 17,8-21,6 дБ) 


"Материнская плата: бюаруе бА-2170Х-АМИНС 5-ВЦ (АТХ, Зоске! (6А1151, пе 
2170, 4х 0084-2133/3466 МГц до 64 ГБ, Зх РСЁе х16, 4х Ре х1, 6х ЗАТА Веч. 3, 
2х М2, Зх ЗАТА Ехргезз, Р5/2, Зх 58 3.0, 4х 158 2.0, 158 ЗА, ИЗВ Туре-С, ТАМ, 
НОМ, Оруро, /РОИЕ, аудио) 


11 300 (5172.4) 


Память: 2х 8 ГБ 0084-3000 МГц Киоз!оп НурегХ Замаде ВИаск НХ430С15582/8; 7400 ($1129) 
Видеокарта: Ра! РА-6ТХ1070 бАМЕВОСК 86, №ЕБ1070Т15Р2-10416 (М\МОИА бегогсе. 34 800 (5530,9) 
6ТХ 1070, 1556-1746/8000 МГц, 8 ГБ 60085, РС! 3.0 х16, ОМ, НОМ!, Зх О/зрауРои) 

Жесткий диск: : 1 ТБ Зеадаие $110000М003 (АТА Ве. 3;7200 об/мин, 64 МБ) 3580 ($54.17). 
Корпус: Аегосоо! Зтке-Х Хиете ВИаск ЕЧМЮп 4580 (569,2) 


(АТХ, 200 мм, 140 мм, 120 мм, 2х 058 3.0, аудио) 


Блок питания: Аегосоо! УР-650 
{650 ВТ, 120 мм, 24-р/п, 4+4-ри, 6х ЗАТА, 5х МОКЕХ, 2х 6+2-рИп) 


а 
Замена жесткого диска: 2 ТБ Зварие ОезМор 5720000001 





(АТА Вам. 3,7200 об/мин, 64 МБ) 1970132555) 
'Замена памяти: 2х 16 ГБ 0084-3000 МГц Согзаи" Мепоеалсе РХ 

6Мк166%4М183000С15, Я 
Установка 550: 240 ГБ !ё! ЗВОЗСККМИ24ОНВХТ И 
(АТА Яем, 3. М2, запись - 480 МБ, чтение — 560 МБА) " 
Замена кулера: Оеерсоо! ВАММАХХ 400 И 
(алюминий + медь, 120 мм, 900-1500 об/мин, 21,4-32,1 дБ) 

Мышь: Годиесв 6502 ЯбВ (12 000 40, проводная) 5720 (587.3) 
Клавицтура: Звббетез Арех [АМИ (проводная, 123 клавиши подсветка) 5930($90.5) 
"Колонки: ЗМЕН НТ-4350 (5.1, 110 Вт. 45-22 000 Гц) 7090 (5108.2) 
‘Монитор: ВепО 6\у287ОН 

(УА.28 домов, 1920+1060, 5 мс, 300 а/м". 30003, 0-4 (У6А).2% НОМ) ЕН 
НЫ 


ТЕБЯ Я ВИДЕЛ ВО СНЕ 


аа еее еее ее А а 
ЦП: 1и4а! Соге 17-6950Х Ехтете Еаноп (Вгоабией-Е, 10 ядер, Зоске! (8А2011-43, 
3-3.5 Пи, (2-кзш 2.5 МВ, [3-кэш 24 МБ) 

Кулер: СВО Согзаи СУИСНИ1О (медь, 2х 140 мм, 1500 об/мин, 38 АБ) 
Материнская плата: АЗИЗ ВАМРАБЕ М ЕХТВЕМЕЛОЗ.1 (ЕАТХ, 1842011 -3, не! Х99, 
8‹0084-2133/3300 МГц до 64 ГБ, 5х РС х16, РО х1, 8% ЗАТА Веу.3, 2х ЗАТА 


`Ехргезз, М2, Р5/2, 10х 058 3.0, 2х 158 2.0, Тпипдетой, 5/РОИЕ-ош, АМ, 
\-Я 802.11ас, Вмейоо!\ 4.0, аудио) 


Память: 4х 16 ГБ.0084-3000 МГц Согзаи Уеповапсе 
1РХ СМК166Х4М183000С15, 





128 450 (519594) 
11800 ($180) 


36 420 (5555,6) 


28000 ($427,1) 


‘Видеокарты: 2х РаМ РА-6ТХ1080 батевоск Ргетиит + 6-Рапе!, МЕВ1О8ОНИ5Р2- 
10406 (ММСИА беогсе ТХ 1080, 1746-1885/10500 МГц, 8 ГБ 60085, Ре 30х16, 
ом, НОМ, 3х ОБрауРоп) 


550: 480 ГБ Кидзиоп НурегХ Ргеда!ог $НРМ2280Р2/4806 (АТА Ве. 3, М.2, 


115320 ($1759) 


запись - 910 МБ/с, чтение - 1100 МБ) И 
Жесткие диски: 10 ТБ НЕЗТ Ингазаг НЕО НИН721010АЕЕбО4 

(ЗАТА Веу. 3,7200 об/мин, 256 МБ) 41750 (5636,9) 
"Дисковод: А50$ ВМ/-16ОТНТИВЕКИВ/АЗ 4850 (574) 
(ЗАТА, СО-ВОМЛУ/В\: ОУО-ВОМ/ВАМ, ОУО+ВИВ\,, О, ВО-ВОМ/АЛАЕ, О) 

Корпус: од Маз Созтоз 1 ВС-1200 (РИ! Томи, АТХ, 200 мм, 140 мм, 35120 0130 (45.6) 
мы, 4х 058 2.0. 2х ЦВ 3.0, еАТА, аудио, реобас) ь 
Блок питания: Звазопю Р!авпит 1200, $$-1200ХР. 20520 ($313) 
(1200 Вт, АТХ, 120 мм, 24+8+4+4-рит, 14х АТА, 5х МОГЕХ, 10х 6+2-рит, 00) 

Клавиатура: Вагег ВасК\\фом Слгота (проводная, 104 основных + 

5 дополнительных клавиш, /58-хаб, подсветка) Е ЬХ 
Мышь: Ваег Матьа Сигота Тоиглатег!: 

(9 кнопок, 16 000 91, оптическая, проводная) Ы 
Колонки: Еее $760 0) 


(5.1, 5х 60 + 240 Вт, 35-20 000 Гц) 49 000 (5747,5) 


мониторы: 3х Вет О27ВБНТ (25, 27 доймов, 256051440-4 с, 350%, БезоовтЗ) 
1000-1, 0-16 (МВА), М, НОМ, Оврауром. 2х 1 81) 


сентябрь 201 игромания 133 


Все, что вы хотели 
знать об «Игромании» 


Купленные оценки, падение тиража, краденые игры 


Кто отвечает? 





Ян Кузовлев 
главный редактор журнала «Игромания» 





Захар Вочаров 
шеф-редактор 





Олег Чимде 
главный редактор сайта «Игромания.ру» 





Артемий Козлов 
заместитель главреда и царь-редактор 


2 =>‘ 
^ 
9% 
Денис Майоров 


новый редактор 


134 игромания | сентябрь 2016 


Кроме рабочей почты, у нас есть много других площадок, на которых читатели и зрители общаются с нами. 
Время от времени мы собираем самые-самые интересные вопросы и отвечаем на них всей редакцией. 
Вопросы мы разбили на две группы. В первую попало всё, что касается нашей работы, ну а во второй мы 


просто поболтали за жизнь. 





О РАБОТЕ 


Как попасть к вам на работу, по каким критериям. 
вы отбираете людей? Да и вообще - как работники 
«Игромании» попали на свои должности? 


[Олег Чимде] Здоровое мышление. Любопытство. 
Желание изучать новое. Грамотность. Креатив- 
ность. Вот что нужно, чтобы попасть к нам 

А попадают в «Игроманию» люди разными 
путями. Я окончил универ, увидел вакансию, при- 
слал резюме - взяли. Кто-то нашелся на ящике 
месоте@/оготапиа.ги. Кто-то пришел по знаком- 
ству и преуспел. Кто-то — через «Жатву». А кто- 
то попался на глаза со своими крутыми постами 
в социальной сети «ВКонтакте» про любимую игру. 


Вас можно купить? 


[Олег Чимде] Если б вы были Абрамовичем, а не 
Абрамовым, возможно, вам и удалось бы! Ну аесли 
отставить шутки в сторону, то нет, не выйдет. Да 
И что значит «можно купить»? Естественно, мы 
зарабатываем на рекламе и разномастных партнер- 
ских проектах. Вы же не платите за посещение сай- 
та, правильно? Из каких же денег тогда оплачивать 
труд ребят из команды? 

Но мнения авторов и редакторов «Игромании» — 
и уж тем более оценки в рецензиях — не продаются. 
Ни при каких условиях. Это принципиальная пози- 
ция, от которой мы никогда не откажемся. Не буду 
ручаться за все СМИ, но мы привыкли смотреть 
глубже. Кому мы будем нужны, если вдруг станем 
продавать свое мнение и свои оценки? Мы просто 
потеряем аудиторию, а значит — и партнеров. 


АНТОН ДАТИЙ попал в журнал побле того 
как поспорил с Геворгом о Стуз в твиттере 


Можно купить только наше внимание. За день- 
ги мы напишем про игру больше, чем планирова- 
ли. Но о чем попало мы не пишем даже за деньги, 
так что в конечном счете все от этого выигрывают: 
вы получите больше интересных статей и спецпро- 
ектов с призами, издатель получит наше и ваше 
внимание, нуа мы всегда рады написать побольше 
о чем-нибудь хорошем. Но все эти дополнительные 
материалы будут абсолютно честными — это тоже 
принципиальная позиция. 

Так что нет, купить нас нельзя. 


[Ян Кузовлев] Ох, Олег, не знаю! Я неделю назад 
в твич-трансляции сказал, что мне немного грустно 
из-за того, что я оценил «Дикую Охоту» на девят- 
ку, а не на все десять. После этой фразы в прямом 
эфире зритель задонатил целых 350 рублей. Так 
я понял, что за оценки платят большие деньги 





ГЛАВРЕД 


ТЕПЕРЬ 


И 
приключение 


В сумме, если взять «Каменные сердца» 
и «Кровь и вино», получилось невероятно, хотя и не 
без недостатков 

А так я немного побуду редакционным Тоддом 
Говардом — покупайте наш журнал, пожалуйста. 


Думаю, важно задать вопрос о дальнейшей судьбе 
журнала. Я его покупаю с декабря 2005 года и про- 
должаю покупать до сих пор. Наверное, последние 
лет семь просто по привычке, ну и потому, что дру- 
гой печатной прессы по играм у нас больше нет. 
Тираж издания уменьшается от номера к номеру. 
Например, в июльском номере он равен скром- 





ным 35 900 экземплярам. Рекламы в самом жур- 
нале почти нет. Текстовые материалы и материалы 
на диске почти все дублируются на сайте. Скажи: 
те, вы морально готовитесь к тому, что однажды 
(быть может, в ближайшее время) придется сооб- 
щить таким давним поклонникам «Игромании» 
как я, что у журнала нет будущего и его придет- 
ся закрыть из-за убыточности? Или мы чего-то 
не знаем и похудевшее до 144 страниц глянцевое 
издание продолжает исправно приносить деньги? 


[Ян Кузовлев] Игнатий, спасибо большое, что 
читаете! 

Сразу отвечу по поводу рентабельности журнала 
В пиар-конторе, где я работал еще до «Игромании», 
‘с европейским клиентом, где-то к 2013 году переста- 
ли выделять средства на рекламу в разной печатке 
и начали делать акцент на сайтах. Событие не пока- 
зательное, но тенденция сокращать рекламные бюд- 
жеты на принт, особенно в нашей сфере, все-таки 
наблюдается. Популярность принта в рекламном 
плане угасает, но, как правило, мы делаем масштаб- 
ные проекты на всех площадках разом, поэтому 
с коммерцией у печатной «Игромании» все хорошо — 
журнал каждый месяц в плюсе и приносит деньги. 

Падение тиража никак не остановить, раз- 
ве что свечку в церкви поставите. Сейчас проще 
всего принт выписывать на почте или заказывать 
на «магазинжурналов.рф», чуть позже, надеюсь, 
появятся другие способы получить журнал по раз- 
умной цене. Понимаете, в палатках и магазинах 
можно наткнуться на «Игроманию» за 500-700 
рублей и подумать, что мы сумасшедшие и прода- 
ем 144 страницы за неадекватные деньги. Но такую 
цену выставляет продавец — владельцу точки удоб- 





нее взять не десять журналов и продавать по низ- 
кой цене, а два-три по высокой. Так, если возьмут 
хотя бы один, владелец останется в плюсе — нацен- 
ка идет именно ему, а не нам. 

По поводу дублирования: раньше в ходу была 
невнятная позиция «аудитория журнала и ауди- 
тория сайта почти не пересекаются». Это не так — 
пользователи прекрасно знают, что серьезная часть 
контента в журнале берется с сайта. В коммента- 
риях часто находятся правдорубы и обличители: 
«Копипаст кругом, обманывают!» 

Никто никого не обманывает. Друзья, у нас еди- 
ная редакция и единый пул материалов — таким кол- 
лективом мы успеваем каждый месяц отправлять 
корреспондентов за рубеж и делать классные мате- 
риалы. А если мы распылимся на два фронта, то 
будут разные тексты об одном и том же. 

Вы читаете рецензии, проходящие через весь 
редакционный состав. Вы читаете эксклюзивы, 
на которые часто отправляют только «Игрома- 
нию» — одного человека от всей России. Ну и пред- 
ставьте: отправляется Артемий Козлов на ОиаКеСоп, 
аему потом писать не три материала, а все шесть. 
От этого пострадает качество, от этого пострадает 
бюджет, от этого пострадает Артемий, потому что 
он точно все в срок не сдаст. 

Вернусь к началу ответа: принт теряет популяр- 
ность, и бюджеты в нем сейчас не такие, как в 2007 
году, — мы не можем позволить себе две автоном- 
ные редакции, зато работаем единым дружным 
коллективом, а не так, что в журнале одна оценка 
игры, а на сайте совсем другая 

Сейчас печатная «Игромания» стала площад- 
кой для подачи информации. У читателя всегда 
есть выбор — он может постепенно читать тексты 
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на сайте, а может взять и разово приобрести краси- 
во сверстанный журнал, где все тематически ском- 
поновано. Принт не может соревноваться с интер- 
нетом, поэтому журналу приходится очаровывать 
читателя совершенно другими способами 

В идеале я стремлюсь к тому, чтобы вы каждый 
месяц получали такое издание, которым хотелось бы 
‘обладать. Чтобы вы читали тексты в лучшей верстке 
и ссамыми классными обложками в России. 

Ну и что значит «скромные 35 900»? Два года 
назад у Едде были скромные 35 000 экземпляров: 
Хотя здесь я нахально манипулирую цифрами, 
Великобритания территориально все-таки намного 
меньше России. 


Планируете ли вы расширяться? Я имею в виду 
книги. Вы уже расширились до новостей и обзоров 
по топовым фильмам и сериалам и даже обозре- 
ваете комиксы! Понимаю, что последнее произо- 
шло на волне популярности фильмов и игр по этим 
самым комиксам, но тут даже не сравнения выхо- 
дят, а полноценные обзоры и знакомство с персо- 
нажами. Но все же некоторые игры основываются 
на книгах, да и львиная доля фильмов тоже! Да, 
это уже больший уход от игр, нежели все предыду- 
щее, но все же? Или боитесь, что спроса не будет? 
Или слишком массивной и разносторонней «Игро- 
мания» получится? 


[Олег Чимде] Очень рад, что люди продолжают 
читать. Мы готовы писать про книги и пишем про 
них так или иначе. В рецензиях вы можете видеть 
блок «Близкое по духу», где мы часто ссылаемся 
на литературу. 
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НЕАО ТО НЕАО: Р54 УЕВ$И$ ТНЕ МЕХТ ХВОХ 


82016 ГОДУ ЖУРНАЛ 


Вообще, лично я считаю и всегда всем говорю. 
что игры нужно оценивать в контексте культуры 
в целом. Но вот чисто про книги мы пока не писа- 
ли. Время от времени мы делаем материалы 
которые заведомо прочитают всего пять-шесть 
тысяч читателей (потому что это образование — 
это важно), но не готовы делать это на постоян- 


ной основе. Посещаемость будет падать, 
это надо? 


кому 





АЕ 





Дорогая редакция «Игромании», почему вы ста- 
ли буквально раздавать десятки? Только за пер- 
вую половину 2016 года было три игры, которым. 
вы поставили 10 баллов (Бат $ош5 3, Ипспамей 
4, буепиайс!), а ведь еще полгода впереди, вый- 
дет куча классных игр, заслуживающих отличных 
оценок. Раньше у вас в году была одна, очень-о- 
чень редко две игры, получившие 10 баллов, и ты 
сразу понимал, что именно эта игра тянет инду- 








ЕСЛИ ВЫ ХОТИТЕ 





АВК $011$ 3 


стрию вперед, именно за ней ты должен бежать 
в магазин и тратить все свои деньги на ее покуп- 
ку. Сейчас же у вас каждая третья хорошая игра 
получает 10 баллов; еще раз повторю, что впе- 
‘реди еще полгода. Так зачем тогда вообще нуж- 
на десятка, если у вас она больше не олице- 
творяет какой-то идеальной игры в году и ее 
получают многие игры, которым вы могли бы 
поставить 9,5? 


ы 


[Артемий Козлов] Для начала, в последние меся- 
цы мы стараемся избегать дольных рейтингов. Все 
же численная оценка — она в любом случае край- 
не субъективная и примерная. Нет смысла делать 
вид, будто критик что-то там пристально высчи- 
тывает, решая, поставить игре 9 или 9,1. Ни один 
критик так не делает, ему и без того есть чем 
заняться. Написать хорошую рецензию, из кото- 
рой станет ясно, почему игра отменная, гораздо 


сложнее и важнее, чем решить, какую цифру ста- 
ВИТЬ В КОНЦЕ. 

10 - это просто оценка, признак чрезвычай- 
но хорошей игры. Этой оценке, как и любой дру- 
гой, нет смысла придавать слишком большое зна- 
чение (и никогда не было, отмечу), потому что игра 
с десяткой, как и любая другая, может вам подойти, 
а может и не подойти. Поэтому читайте рецензии — 
так вы сделаете гораздо больше полезных выводов 

Да и в конце концов — это же здорово, что у нас 
в этом году уже было столько крутых игр, разве 
не так? 


[Ян Кузовлев] Можно всерьез волноваться о цен- 
ности для жанра и игр как искусства — тогда ни 
одна игра не получит десять баллов. А можно про- 
сто радоваться светлой видеоигровой индустрии 
и искренне получать кайф от того, что делаешь 
десятки ставятся не холодным умом, а пылающим 
сердцем 


[Захар Бочаров] Просто 2016-й оказался очень уро- 
жайным на игры. Радоваться надо! Занижать про- 
рывной игре оценку из-за того, что рядом были 
другие десятки, тоже неправильно, как по мне. 


[Денис Майоров] Будьте уверены, прежде чем убеж- 
дать вас в том, что игра заслуживает высшей оцен- 
ки, автор сначала убеждает всю редакцию. А это 
ведь чего-нибудь да стоит! Помимо оцененной 
мной на десять баллов Оагк 50$ 3, за все время 
работы в «Игромании» десятку я хотел поставить 
лишь одной игре — Магк о! {пе Мпа 


Как вы оцениваете свои статьи по десятибалль- 
ной системе и какие минусы, по вашему мнению, 
мешают приблизиться к идеалу? 


[Олег Чимде] Свои тексты я обычно оцениваю кри- 
тически: всегда можно сделать лучше, и меня это 
очень беспокоит. Могу лучше, но всегда находит- 
ся причина, почему не получается. Но люди читают, 
людям нравится — значит, не зря работаю. 

Если брать статьи сайта в целом, то это 8. 
Выше, чем где-либо еще, на мой взгляд. Я вообще 
очень горжусь командой, с которой работаю, — тем 
не менее всегда есть куда стремиться. 


[Ян Кузовлев] Я часто думаю, что пишу ахинею, 
поэтому советуюсь с Олегом и Артемием. Луч- 
шие материалы получаются, когда пишешь их лег- 
кой рукой и не особо стараешься, — и это иногда 
обидно. В другой текст ты можешь вложить всю 
душу, провести масштабную работу и заморочить- 
ся по полной, но он не будет столь же популярным, 
как что-нибудь развлекательное. А так... никогда 
еще я не был доволен своими текстами. Вернее, 
думаешь, что вот круто написал, но спустя год смо- 
тришь на свою работу и грустно вздыхаешь. Шесть 
‘из десяти, как Ое$Нпу для всех скептиков. 


[Артемий Козлов] Я всегда хотел научиться писать 
смешно, но у меня слишком странное и часто 
довольно обидное чувство юмора. Могу смотреть 
на свою шутку в тексте минут сорок и в конце кон- 
цов ее удалить. 7/10. Потому что не смешно 


[Захар Бочаров] Как правило, никогда не бываю 
доволен итоговым результатом сразу, что-то 
из написанного может понравиться постфактум, 
через несколько месяцев Особенно мучительно 
сравнивать с работами коллег — всегда кажется, что 
уних точнее, остроумнее и красивее. Выше шестер- 
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ки себе не поставлю даже с доехавшими чемодана- 
ми. На кончиках пальцев по эмоциям не отбивается. 


[Денис Майоров] 11/10. А все потому, что я никог- 
да не играю в игры, о которых пишу. По крайней 
мере, в этом меня частенько убеждают люди в ком- 
ментариях, когда я в очередной раз выставляю 
«не ту оценку». Но за это меня, наверное, в редак- 
ции и ценят — со мной на ключах и дисках эконо- 
МИТЬ МОЖНО. 


МАВК ОЕТНЕ ММА еще одна игра, 
которой хотелось поставить десятку 
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НЕ О РАБОТЕ 
Как найти девушку-геймершу? 


[Ян Кузовлев] Девушка-геймер сама вас найдет, 
и наверняка вам это не понравится. Это вопрос 
из разряда «как найти девушку-вейпера» — мне бы 
не хотелось, чтобы человек, с которым я общаюсь, 
ограничивался видеоиграми, ну или посвящал им 
все свободное время. Есть и другая крайность: ваш 


т, 





партнер считает все игры «стрелялками и дотой». 
Тоже грустно, потому что хочется, чтобы человек 
был хотя бы немного любознательным. Интерес 
к разным вещам никогда никому не вредил — твоя 
женщина тоже может увлекаться чем-то сногсши- 
бательным, так что обязательно разберись и под- 
держи. 


[Артемий Козлов] Не ищите девушку-геймершу. 
И парня-геймера тоже не ищите. Ищите того, кто 









сможет понять, принять и хотя бы отчасти пере- 
нять ваши увлечения, а взамен — увлечь чем-то 
еще. Яркие отношения -— не важно, романтические 
или дружеские, — почти всегда сводятся к обмену 
классным и новым друг для друга опытом. А если 
у вас обоих интересы ограничиваются видеоигра- 
ми, скоро станет ясно, что вы отдали друг другу 
все, что могли, и вам станет скучно. Иными слова- 
ми, если ваша барышня - та самая, то в игры она 
‘с вами будет играть и так. Главное - не давите. Под- 
бросьте... не знаю... трейлер какой-нибудь /оигпеу 
и посмотрите на реакцию 

Где искать? Везде. И если вдруг чувствуете, что 
с кем-то что-то совсем не получается, не бойтесь 
отпускать и двигаться дальше. Это самое важное 


[Захар Бочаров] Вот-вот! Выберите и обратите 
в свою веру. Вы же сами за что-то полюбили игры? 
Донесите это до человека, которому вы симпатич- 
ны. Конечно же, он вас выслушает. А потом — один 
бой в п]изНсе. А потом — платформер какой-нибудь 
на Еазу. А потом понеслась! 


[Денис Майоров] Не могу не добавить: если видео- 
игры действительно занимают в вашей жизни важ- 
ное место, остерегайтесь девушек, которые снисхо- 
дительно роняют: «Детский сад какой-то, тебе уже 
за двадцать, а ты все в игрушки играешься, дура- 
чок». Поначалу все будет на уровне шуток и незло- 
бивого подтрунивания, но со временем перерас- 
тет в реальное давление и глупые ультиматумы. 
Не сомневайтесь, проверено. 


Как вы относитесь к пиратству? 
[Олег Чимде] Плохо :( 


[Ян Кузовлев] Если вы не можете купить игру за 
Х долларов, то это не у игры проблемы, а у вас. 


Возможно, вам нужно сосредоточиться на других 
вещах и не ставить игры на приоритетное место 
либо тщательно выбирать проекты. Так-то я нико- 
го не удержу от пиратства — всегда будут люди 
с аргументацией «скачаю с торрента и куплю, если 
понравится». Другое дело, что, скачивая все под- 
ряд, рискуешь понадкусывать массу игр и так ни 
на чем и не остановиться, а это страшно разбаза- 
ривает ваше время 

Мне пиратить совсем не хочется — это ж на ком- 
пьютер можно майнер поймать, да еще на трекерах 
приходится смотреть мерзкую рекламу про кази- 
но и всякую дрянь. Правда, у меня раньше был 
доступ к прекрасному закрытому Маскса!5. Сейчас 
же надобность в этих штуках отпала — мне удобнее, 
чтобы к играм вовремя выходили апдейты и я точно 
знал, что все будет работать правильно. 


[Захар Бочаров] Хорошая работа должна вознагра- 
ждаться. Игры — тоже продукт, и он должен быть 


оплачен. Если же не оплачивается, то это воров- 
ство. Быть вором или не быть — каждый решает сам 
для себя, но, кажется, это все же не самый прият- 
ный социальный статус. 

Это применимо не только к видеоиграм, 
но иклюбому другому виду человеческой деятель- 
ности. Вот так все просто. 


[Артемий Козлов] Меня больше смущает не пират- 
ство, а меры, с помощью которых его пытаются 
искоренить. Зачем? Люди, скачивающие пиратские 
копии, в большинстве случаев и так игр не покупа- 
ют, аагрессивные механизмы защиты от копирова- 
ния больше портят жизнь тем, кто все-таки платит. 
Оепиуо, ага 

Когда я покупаю игру, я плачу в первую оче- 
редь за удобство. Чтобы весь мой каталог пред- 
ставлял собой аккуратненький список, чтобы я мог 
скачать что угодно и когда угодно и чтобы в про- 
цессе у меня не было проблем с установкой апдей- 


сентябрь 2016 | игромания 139 





тов, модов и прочего. Но я никогда не забуду, как 
было с четвертой бгапа Тпей Ашю. Поставь Зеат, 
потом батез 1ог МИпао\м$ Цуе, потом еще какую-то 
приблуду от Воск$аг, заведи везде по отдельному 
аккаунту, залогинься, пройди проверку, еще одну, 
а потом наблюдай, как у тебя ни черта не работает. 
Смешно, но в итоге я решил дожидаться кряка. 


[Денис Майоров] Хм-хм. Надо бы сказать, что очень 
плохо, но не получается. Тема древняя, и почти все 
по ней уже сказано выше. Хотите поддержать раз- 
работчика? Купите его игру. Хотите одним глазком 
взглянуть? Не вижу ничего плохого в возможности 
поиграть бесплатно. 

Возмутительная поддержка некоторых про- 
ектов тоже частенько склоняет на сторону зла 
История с кошмарным релизом ПК-версии Моца! 
Котва! Х до сих пор заставляет меня грозно хму- 
рить брови. Игра у меня по сей день работает отвра- 
тительно, а разработчики, сами знаете, на игроков 
«положили»: второй КотБа{ Раск на ПК не выпу- 
стили, сетевой код не переписали. Спасибо, луч- 
ше бы с торрента скачал. А еще есть у меня друг, 
готовый буквально мешок денег отвалить за нор- 
мальную цифровую версию На 2 для ПК. Но нет 
ве ни в {еат, ни в боб, нигде. Что ему делать при- 
кажете? 


Как часто вы встречаетесь вне редакции? Прово- 
дите ли вместе время? Какие у вас хобби, поми- 
мо игр? 


[Захар Бочаров] Для меня работа — это не подсчет 
‘секунд до момента, когда можно будет уйти из офи- 
са, а часть моей жизни. Поэтому мои коллеги — это 
мои друзья, и я стараюсь видеться с ними и во вне- 
рабочее время. 

Из хобби, достойных упоминания, отмечу музы- 
ку - умею играть на фортепиано и делаю это в сво- 
бодное время. Очень расслабляет. 


[Олег Чимде] Так уж вышло, что я работаю удален- 
но — из Екатеринбурга. Но как стал главредом сай- 
та- пообещал себе и всем, что буду приезжать каж- 
дые три месяца как минимум. Пока слово держу. 
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Встречался лично со всеми редакторами и с 
большинством наших авторов, разбросанных 
по разным городам. Все очень замечательные, 
искренне добрые и просвещенные ребята. Скажу 
это еще разок: я очень рад команде, с которой рабо- 
таю. «Дримтим», без сарказма. 


[Денис Майоров] Я тоже удаленщик и большую 
часть времени сижу в Рязани. С коллегами вижусь 
от случая к случаю, но со всеми дружу. У нас вооб- 
ще дружеская атмосфера даже в рабочих чатах, 
и это мне очень нравится. 

В свободное от игр и работы время пишу музы- 
Ку, играю на гитаре и много (но не так много, как 
хотелось бы) фотографирую. 


Как совмещаете семейную жизнь и работу? Хоро- 
шо ли совмещается? 


[Захар Бочаров] Семейной жизни нет, есть личная, 
совмещается с трудом — как правило, ценой сна. Что- 
бы успеть все сделать и всех повидать, часто прихо- 


Ее 
кностью от 
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дится поступаться своим комфортом и интересами. 
В целом высокий ритм жизни стал уже нормой, пока 
что все устраивает. Шоу будет продолжаться! 


[Олег Чимде] У меня нет семейной жизни, а так-то 
все прекрасно совмещается. 


[Ян Кузовлев] Я часто забиваю на свидания из-за 
работы. Когда появляется свободное время, мне 
в первую очередь хочется умереть, а не куда-то 
идти. Недавно вот открыл Тпаег, офигел, удалил 
Тпдег. 


[Денис Майоров] Ну все же работают, что тут тако- 
го? Вот и у меня работа как работа, пусть и более 
творческого характера. Так что совмещается все 
прекрасно. Свиданиям не мешает! 


[Артемий Козлов] Пока нет полноценной семьи, 
главное, чтобы обоим было чем заняться в рабо- 
чее время. А вот что там будет дальше — понятия 
не имею. 


Мне интересно мнение редакторов о судьбе сту- 
‘дий-локализаторов игр. Как известно, качество 
и количество локализованных проектов в послед- 
нее время стремительно падает - переводят толь- 
ко субтитры, и то зачастую коряво и с грамматиче- 
скими ошибками. Объясняют это как обычно: нет 
денег на переводчиков и актеров озвучки. Но тог- 
да что будет дальше? Опустятся ли эти студии 
до выпуска игр без единого русского слова и будут 
получать деньги только за обложку на коробке 
с диском? Или же вернутся те, кто вкладывал силы 
и время в качественную локализацию? 


[Артемий Козлов] Если что, игры на английском 
в коробках и так выпускают - до сих пор в магази- 
нах можно найти англоязычные версии проектов от 
Мпепдо, например. Но это интернациональные вер- 
сии, которые печатают массово в расчете на конти- 
нент или сразу несколько. Локализаторы же выпу- 
скать англоязычные версии в коробках врядли будут 
— очевидно, что деньги, которые ушли бы на печать 
местного тиража, разумнее потратить на перевод 
и выпустить игру только в цифровом виде. 

А так да, переводить игры стало дороже, и пол- 
ных локализаций теперь намного меньше. Мы 
все-таки о бизнесе говорим, и серьезном. Сейчас 
У издателей есть чертова прорва статистических 
данных, по которым они могут судить, вернутся 
ли инвестиции, вложенные в перевод конкретной 
игры для конкретного региона. Ту же Миепдо у нас 
до сих пор не очень хорошо понимают, и не факт, 
что перевод стен текста из ге ЕтЫегт Рае$ в конце 
концов окупился бы. А те, кого эта серия действи- 
тельно волнует, сыграют и на английском 

Но вот навскидку — у всех игр ВИ2таг@ отлич- 
ные локализации, В «Ведьмаках» все тоже прекрас- 
но, Что у них общего? Они очень популярны в рус- 
скоязычных странах и выходят на востребованных 
здесь платформах (а не на Мииепдо 305). У некото- 
рых издателей в этом плане вообще положительная 
динамика - я, например, не могу вспомнить даже 
одну изданную в последнее время игру 5опу, кото- 
‘рую выпустили бы без перевода, хотя раньше там 
было очень много пробелов. 


Возвращаетесь ли вы к играм, на которые уже дав- 
но написаны рецензии, но вам захотелось пере- 
пройти их для собственного удовольствия? К при- 
‘меру, Ян Кузовлев неоднократно писал, что пери- 
одически возвращается к Оез{ту и В/осйвогпе. 





Кстати, большое спасибо за его статью «Почему 
стоит сыграть в В/оовоте?», благодаря ей я все 
же решился попробовать эту весьма хардкорную 
игру и был очень рад. 


[Ян Кузовлев] Очень круто, что вам понрави- 
лась Вюодогпе! К сожалению, я редко сейчас 
пишу рецензии, но время от времени перепро- 
хожу игры — даже те, что не понравились. Я могу 
залипать в Везет! Еуй: Веуеайопз 2, хотя считаю, 
что это не очень хорошая игра. Два раза прошел 
новый Ооот. Каждый год прохожу старые Ооот 
и боомт 2 — это уже традиция. Часто у меня возни- 
кают порывы поставить Вед Атеп 3, амип о! М/аг 2, 
НоММ 2, «Сталкера», Меми Уедаз и много всего дру- 
гого, но не всегда хватает запала на «перепройти» 
Хотя есть игра, которую я переустанавливаю чаще 
всего, — «В тылу врага 2». Чистое величие. 


[Денис Майоров] Постоянно перепрохожу игры. 
На два-три свежих релиза обязательно достаю 
что-нибудь «из чулана», До сих пор не могу пере- 
стать играть в серию $5045 — периодически гоняю 
даже Оетоп’$ $045 на Р$З. Но самая большая 
любовь в моей жизни — вторая «Готика» с аддоном; 


ЖАЙ в свое время был секе-символом, а Стенли 
Твиддл — образцо! 





не счесть, сколько раз я ве проходил, и ведь еще 
сто раз перепройду. 


Какие сериалы смотрите и какие посоветуете? Какой 
из них оставил наиболее яркие воспоминания? 


[Олег Чимде] Их слишком много. Сейчас досматри- 
ваю первый сезон сериала «Путь». Очень странная, 
но интересная вещь. Люблю фильмы, показывающие 
сферы жизни, о которых я мало что знаю. Посмотри- 
те еще «Зильс-Мария», хоть это и не сериал. 

А вот что посоветую. «Друзья» -— чтобы понять, 
что в жизни все не так, как в кино. Маф Меп - что- 
бы почувствовать вкус жизни и испытать горечь 
от этого, Заг Тгек — чтобы голова работала. «Док- 
тор Кто» — чтобы работала фантазия. «Ганнибал» — 
чтобы познать истинную человеческую природу. 
«Вавилон-5» — чтобы найти в существовании смысл, 
«Светлячок» — просто так, потому что прикольно. 


[Ян Кузовлев] Последнее, что с удовольствием смо- 
трел, — «Парки и зоны отдыха». Залпом осилил 
«Отбросы» -— попробуйте, если не видели. А так мне 
везет на закрывшиеся сериалы: Тегиегз, «Мертвые 
до востребования» и «Почти человек» 


[Денис Майоров] Сериалы я смотрю очень редко, 
последнее, до чего дотянулся, - «Агент Картер», 
Сюжет понравился, картинка понравилась, игра 
актеров понравилась. Но отдельно сериал зацепил 
своими прекрасными женщинами — Хейли Этвелл 
и так-то бесподобна, а уж в роли Пегги Картер 
и вовсе заставляет сердце колотиться с утроенной 
скоростью. Очень понравился «Настоящий детек- 
тив», правда, второй сезон до первого все-таки 
не дотягивает; и сюжет весь к концу перепутался, 
и усы Колину Фарреллу сбрили. Из совсем не ново- 
го я до сих пор с теплотой вспоминаю 1051. Слитый 
финал не сотрет из памяти того зудящего волнения, 
с которым я ждал новых серий. 

Но лучшее — это, конечно же, 1ехх. Ничего 
столь же прекрасного в своей упоротости я в жиз- 
ни не видел и, вероятно, не увижу. А ведь это еще 
и вполне серьезная космоопера с проработанной, 
по-настоящему уникальной вселенной! Если пропу- 
стили - наверстайте обязательно. 


[Ян Кузовлев] Служу его Божественной Тени! 
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ЯН КУЗОВЛЕВ 


0 стратегиями, там я намеренно сделал почти все непросто. 





Мозговой 


<отопамять №1 
С высоты 


СТРАТЕГИИ 

Мы решили вспомнить д старых стратегиях, чтобы вы не забыли, зачем 
раньше нужны были игровые мыши. Отвас мы ждем названия игр. 
Отправить ответы можно по адресу 1010 @ пготатаги до 21 сентября. 


+ 
ца > * 
у. 1 У 
бе, 





ПРИЗ 
Игровая мышь Мад Са В.АЛ.1 


(ИНр://тадса!я.сот.ги) 
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Привет! Снова тематические фотоконкурсы, обратите особое внимание на фотопамять 






<отопамять №2 
Смотри 


КАРТА МИРА 

Плоский коврик, плоские карты и лучшие игровые миры. Ответить сможет 
кто-то из вас, только угадайте сначала, откуда мы набрали разных скриншо- 
тов. Отправить ответы можно по адресу 1010 @ пготата.ги до 21 сентября. 


ПРИЗ 
Коврик для мыши Мад Саб 6.14.0. 3 
(ИНр:/тадсае.сот.ги) 


ПРАВИЛЬНЫЕ ОТВЕТЫ 
еевапсег 

2157 год 

Джен Тейлор 

Нова из ЗлагСгай 
Коррибан или Морабанд 
Нет 

Нотемопа 

Спизюорпег В!ай 


Очоприм- 


ПОБЕДИТЕЛЬ 
Марат КИКИЧЕВ 


ПРИЗ 
Кулер Аегосоо! ЗЙеп{ Маз{ег бгееп — практически бесшумный и с подсветкой. 
(ммм. аегосоо|-гизз!а.ги) 





ОБЩИЕ УСЛОВИЯ 
В поле «Тема» письма обязательно указывайте название и номер конкурса, в котором вы участвуете (например, «Тест 09. Сентябрь»). 
Также не забудьте написать ваши настоящие имя, фамилию и населенный пункт, в котором вы живете. 

Жители стран СНГ могут участвовать в конкурсе, но призы доставляются только в пределах России. В случае победы приз нужно будет забрать 
самому или же указать адрес на территории РФ, по которому вы сможете забрать приз. По всем вопросам, касающимся получения призов, 
обращайтесь на йо @ готата.ги. 

Итоги будут подведены в ноябрьском номере журнала. 


1 <отопамять 


ПРАВИЛЬНЫЕ ОТВЕТЫ 

Упспацед 4: А Тмегз Епд (Натан Дрейк / его жена Елена Фишер) 
Огеапма! (комната Зои Кастильо / в квартире жил также ее отец) 
бгапд Тпей Ашщо: Усе Сйу (Томми Версетти) 

Маз$ ЕНес! 1-3 (Шепард) 

Ме 15 З!гапде (комната Хлои) 

Оеиз Ех: Нитап Вемоиюп (Адам Дженсен) 

Райгеппей: 1п91до Ргорпесу (Лукас) 

Мава (квартира Сары) 





очопрым- 


ПОБЕДИТЕЛЬ 
Александр ХОРЕВ 


ПРИЗ 
Блок питания Аегосоо! КСА$ 600М/ — с бесшумным 12-см вентилятором 
и «умной» системой управления скоростью. (илл. аегосоо!-гизз!а.ги) 
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Ян Кузовлев, 
главный редактор 


ривет, мне 26 лет, за окном 2016 год, 
" " ияв первый раз оплатил подписку 

в М/он@ о} М/агсгаН. Сейчас играю за 
Орду, у меня персонаж 49-го уровня гуля- 
ет по Восточным Чумным землям. Это там, 
где еще немного смердит и в небе зависла 
летающая тарелка рыцарей смерти. 

Время от времени я хожу по почти пустому 
миру и даже не воспринимаю игру как ММО — 
интересно смотреть на все эти низкополиго- 
нальные холмы и домики, наблюдать за мон- 
страми и читать описания квестов, которые 
иногда про «убей 15 уродов», а иной раз пре- 
вращаются в интересную цепочку со своим 
отдельным сюжетом. 

Понятно, что это уже совсем не та игра, 
которая была раньше, но дыхание приклю- 
чений и общее настроение никуда не делось: 
я разглядываю вывески в яркой столице кро- 
вавых эльфов, а потом внезапно переношусь 
на руины замка, в котором Артас убил сво- 
его отца. В этом виртуальном мире совсем 
не ощущаешь границ. Последний раз такое 
у меня было с Рокетоп Сгуза! — в неболь- 
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>) ДИВНЫЙ МИР 


Здравствуй, «Варкрафт», я твой новый задрот 


шой портативной игре предусмотрена смена 
дня и ночи и внутренний календарь. Помню, 
по средам можно было ловить жуков в парке, 
а после финальной схватки открывался здо- 
ровенный регион из первой игры — и приклю- 
чение продолжалось, но рано или поздно под- 
ходило к концу. 

До 2016-го в моей жизни \/ой4 о! 
\\агсгай участвовал эпизодически. Друзья 
в школе штурмовали Ониксию и Рагнаро- 
са, листали на переменах здоровенные 
альбомы с руководствами и картами, а я, 
как консольщик-энтузиаст, проходил Ра! 
Рагйазу и другие штуки. Меня, как и вас, 
достали мемы про высокоуровневых эль- 
фов и орков, но я со всеми смеялся во вре- 
мя просмотра серии бош! Рак про меч 
тысячи истин. 

После института я ушел работать в РВ-а- 
гентство, и одним из вопросов на собесе- 
довании был: «Играешь ли ты в \М/о\/?» 
Тогда ответ «нет» был воспринят негатив- 
но, потому что моя начальница в агентстве 
угорала по игре. 


Все эти годы самая масштабная ММО 
проходила мимо меня, и на всех пресс-ме- 
роприятиях ВИ2гаг4 я аккуратно улыбался — 
среди орков и эльфов ощущал себя немного 
чужим, но не решался приобщиться. Пару раз 
пытался от безысходности запустить клиент, 
но всякая попытка с треском проваливалась: 
я попадал на унылую квестовую линейку кро- 
вавых эльфов или мне не нравилась неуклю- 
жая анимация ближнего боя. 

Ну, вы поняли, 2016 год, последний 
бастион пал, и я все-таки стартовал \/ойа 
о! \М/агсгай еще раз — жизнь прекрасна, 
но солидную часть интересных движений 
я уже давным-давно упустил. Не застать 
мне эпидемий, сборов у камней и превозмо- 
гания в глубинах Черной горы. Поезд ушел, 
ая словно гуляю по Музею изобразительных 
искусств имени А. С. Пушкина и разгляды- 
ваю голых мраморных мужиков вместо того, 
чтобы самому стать античным героем. 

А вообще это я к чему все —у нас в Оезту 
второй год заканчивается, запрыгивайте, 
пока не поздно. № 


МУ 





_`СТРИМЫ СВЕЖИХ РЕЛИЗОВ 
И НЕСТАРЕЮЩЕЙ КЛАССИКИ 
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ВЫБИРАЕТ ИГРУ МЕСЯЦА! 
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КАЖДЫЙ МЕСЯЦ — НОВАЯ ИГРА, И ВСЕ САМОЕ ВАЖНОЕ, ЧТО ВАМ НУЖНО ЗНАТЬ О НЕЙ. 
КАК НА МОНИТОРАХ В ФОРМАТЕ 21:9 ВЫГЛЯДЯТ СОВРЕМЕННЫЕ ХИТЫ? 
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